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PRELUDIO 


La forja de un malvado coraz6én 


Una mano habia sido claveteada en la 
puerta de la biblioteca. Estabea 
apergaminada y demacrada, pareefa 
reducida a los huesos. Ante esto, 
Kairn de Csarda se detuvo, 

(Cuando contempla sus rasgos a la luz 
de la mafana, le invadié una necesi- 
dad casi irresistible. Deseaba tocarla, 
colocar st propia mano, yema a yema, 
contre la carne en proceso de putrefac- 
cién, 

Ta mano estaba situada de forma que 
‘cualquiera que permaneciera en pie 
‘ante la puerta pudiera verta. Tras ella 
descansaba el edificio en si, como una 
fortaleza. 

‘Sus enormes piedras dominaban la 
colina sobre la que se asentaba; sus 
columnas, torres y ventanas de 
cristales policromados le daban un 
aspecto diferente al que posteriormen- 
te ofreceria. 

Un hombre aceredindose desde cierto 
‘dngulo podria apreciar lo que aparen- 
temente serfa una fortaleza, mientras 
que desde otro lado contemplaria las 
ruinas de una iglesia, y finalmente 
desde una tercera perspectiva lo mis 


agradable a lo que podria asemejarse 
seria un. enorme mausoleo. 

Aunque la mano sobre la puerta era 
un complemento del edificio que lo 
hacia més tenebroso de to que ya era 
de por st, no era el tinico, En lo alto, 
endre las sombras de las almenas y en 
el interior de una jaula, reposaba el 
cuerpo en descomposicién de un 
hombre. Sus ropas revelaban que se 
trataba de un gitano, Sus brazos, que 
habla sacado entre los barrotes, ahora 
colgaban de la jaula, Sts manos 
‘permanecian entrelazadas; por lo que 
Kairn dedujo que habia permanecido 
suplicando hasta el tiltimo halito de 
vida que le resto. 

Observando el cuerpo, Kairn traté de 
imaginar qué se sentirta al estar 
confinado allt, a tan corta distancia 
de la presencia de un hombre euyo 
corcatin, al menos una vee, debié 
haber latido al mismo cobarde compas 
que el suyo propio. 

Los pensamientos de ese tipo no eran 
costumtbre en Kairn, pero ese dia tanto 
‘su corazén. camo sus pulmones 
estaban inundados de una nueva 
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‘energia. Se encontraba desafiante y 
ansioso. Como la pleamar hace con las 
‘arenas de la playa, estas sentimientos 
cubrieron sus temores, dejando a flote 
un gusto a algo prohibido. Estas 
nuevas energias le incitaron a 
introducirse de leno en el peligro. 
Dejandlo de lado estos extraitos 
pensamientos, Kairn aleanaé el pomo 
de la puerta, Situé su palida mano 
sobre el hierro negro y sintié eémo los 
misterios del edificio se avalanzaban 
para recibirle, 

Ahora sabia por qué a su hermano 
Miguel le gustabea este lugar, pues con 
el simple contacto de una mano se 
ssentia el poder que residia entre esos 
muros, Tal vez, pensé Kairn, era el 
tipo de poder que solo los eruditos y low 
monies podian califcar. 

No habla guardianes, Bt iltimo 
hombre que viol6 la santidad de la 
biblioteca al. introducirse en ella sin 
permiso le sonrié descle las almenas. 
Bsa sonrisa desencajada era ta tiniea 
expresién que ahora podia articular el 
gitano, 


Estaba oscuro, y el olor de 
los libros podridos super6 
el aroma a muerte del 
exterior. 


Kairn abrié la puerta, Sus goznex 
pprotestaron contra caer impulso que 
@ gjereia sobre ellos, pero una vee 
dentro pudo oir al biblioteca a no. 


mds de una o dos naves de distancia. 
Estaba oscuro, y et olor de los libros 
‘podridos supers el aroma a muerte del 
exterior. Cojeando se dirigi6 hacia 
delante, 

“gEista usted ahi?" pregunté con 
cautela Kairn, *jEs usted?”. Hubo una 
pausa en el movimiento de los libros 
en los estantes, y de repente, como si 
no hubiera habido motivo para temer 
nada en absoluto, un anciano surgié 
de entre las sombras para saludar a 
Kairn, desarrollando una agilidad 
impropia para su edad, Incluso con su 
vejez, el bibliotecario parecta todo 
quello que Kairn no era. Funar era 
robusto y se movta con la majestad de 
tun guerrero: sus ropas estaban hechas 
Jirones como si acabar de haber 
resuelto una batalla. 

En una de sus manos levaba un 
‘pequefto volumen, encuadernado en 
piel, en la otra, al carecer de ella desde 
hhacta tres afkos, una pieza metdlica, 
un garfio del que pendia un farol. 

“El no se encuentra aqut, sno es asi?” 
pregunt6 Kairn. Continué en guardia. 
"Quiero decir Miguel”. 

Funar nego con ta cabeza, haciendo 
que un amuleto que llevaba en torno 
al euello chocara contra su cadena. 
“Nuestro real erudito est fuera 
catareadlo con Ta pluma y el papel. La 
pluma en sées exquisite, una pieza de 
oro casi diving, un regalo de su padre. 
Crvo que Miguel esta enamorado de 
ella”, Rid Punar. “Ah, que pena. 
‘Deberiats haber sido el erudito Kairn, 
‘Tenéis su corazén. Pero supongo que 
0% hicieron jinete”. 

‘Como respuesta Kairn se limité a 
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sonreir débilmente, luchando para no 
darse media vuelta y huir. Pero de 
repente algo le llamé la atencin y 
recordé el motivo de su visita. 


“No te asustes, mucha- 
cho. Camina como el hijo 
de nuestro amo. Eso es lo 
que eres, gno?”. La voz de 
Funar asalt6é y animé a 

lavez el espiritu de 
Kairn. “Incluso el quinto 
hijo del Maestro debe ir 

por donde quiera”. 


“No te asustes muchacho, Camina 
como lo haria el hijo de nuestro amo. 
Eso es lo que eres, ino?” La vor de 
Funar asalté y animé a la vez el 
espiritu de Kairn. “Incluso el quinto 
hijo det Maestro debe ir por donde 
quiera”. Pero deja que te vea. No te he 


més fieles resultan no serlo, Los espias 
de tu padre se encuentran por do- 
quier. Mis propios hombres tuvieron 
que verificar la historia”, 

“4Bs e30?” repitid Kairn. “No, no toes”, 
respondié el bibliolecario, "Bsto es un. 
libro de maldiciones corriente. Tw 
‘padre lo solicité desde la ciudad de 
Cluj, y he de informarle de su llegada, 
Lo que tii deseas se encuentra en mi 
eseritorio, Ven”. 

Ala primera zaneada de Kairn, 
Funar se balances impidiéndole et 
‘paso, “Pero recuerda, Kairn, no es 
suficiente con que seas un buen chico, 
Ti siempre lo has sido, siempre has 
obedecidlo atu padre y a los salvaje 
de tus hermanos, 

“Si deseas lo que he de darte, tendreis 
que sacar a la superficie la eriatura 
que has estado escondiendo en tu 
interior. Ya es hora de que demuestres 
‘que eres un hombre de verdad”. 

“Yo no tengo ninguna bestia en mi 
interior’, confes6 Kairn, “No hay nada 
de es0, Funar, Estoy vacto” 

El gran hombre rid y le condujo al 
interior del edificio. A Kairn le 


visto desde que yq eres un hombre. resultaba dificil seguirle, y cuando 
Conque dieciocho, seh?” finalmente la luz del farol parecta 
“Ges eso?” pregunté Kairn. Sus ojos se ‘haberse desvanecido, se apresuré tras 
osaron sobre el libro que Funar aLen la oscuridad. : 
‘sostenia en su tinica mano, en su “La mujer que esperas ganar”, 
manoseada cubierta y las esquinas _-Pregunté Funar, “itiene algo que 
romas de sus hojas, Fruncié lo labios, _ bietar averea de tu pierna?” Ya 
“jAclararon mis mensajeros cudles habian Uegado. En lo mas profundo 
eran mis deseos?” de la biblioteca se encontraban frente 
“Muy claramente, A pesar de que al escritorio de Funar. Estaba 
hubiera deseado que vinieras ti instalado en una capilla que hacta las 
mismo. Estos dias hasta los sirvientes _ ve0es de oficina, mientras que la 
(puerta consistia en una verja metdli- 
HSK 


a. Hacta frio, y las escasas velas 
situadas en los bordes del escritorio y 
el farol no ealentaban en absoluto. 

En uno de los tacos del escritorio 
reposaba. un enorme tomo, casi oculto 
por las sombras, pero que larmé la 
‘atencién de Kairn de inmediato, Por lo 
‘que pudo divisar se tratabe de un 
jemplar fuertemente cosico, encuacler- 
nado en piel, y le impresioné mucho 
‘mais profiundamente que la mano que 
estaba clavada cla puerta ce la biblote- 
a. Dabet la sensacin de absorber ls lez 
de las velas en lugar de reflgjarta, 

A pesar cle que resultaba completa- 
mente imposible ver elaramente bajo 
esas circunstancias, Kairn ereyé que el 
libro estaba encadlenado al escritorio 
de Funar. Tenia que acerearse mas. 
*"4QQué es eso?", no pudo evitar pregun- 
ar. Segiin ve movia hacia el borde det 
eseritorio, el bibliotecario le interrum- 
ié el paso, apayando algunas de las 
vvelas que se encontraban,junto al 
volumen, 

"Nada de lo que dlesees ser tiene que 
ver con ét",criticd Funar, “Algo nuevo 
recién llegado, Vino descle Cluj junto 
con el libro de maldiciones, y atin no 
he tenido tiempo de estudiarlo, Ahora 
contesta, chico. sLe importa a ella lo 
de tu piernad” 

“Le dije que cat de un caballo’, 
respondio Kairn, “Bn cierto modo, esa 
es fa verdad. Una wee fallé ala hora 
de saltar wna vallay mi padre me tird 
deta silla.en un ataque de ira, Pero, 
viejo, ya:has bromeado corumigo 
bastante, gLo tencia?”, 

“Si, Kairn, y hay pocos en el: mundo 
como éste”. 


De la oscuridad, al pie de su escrito- 
rio, de algiin cajén oculto, Funar 
extrajo un pequerio libro con letras 
doradas que pareetan alumbrar la. 
habitacién por si mismas. “Los versos 
de Po Chu, tracucidos del chino del 
siglo nueve a poesia de amor 
rumana”. 

Kairn se avalanzé sobre la obra con 
rapidez, pero Funar la retiré de su 
caleance. Cuando lo intenté de nuevo 
obtuvo el mismo resultado. 

Confiuso, pensando que se trataba de 
una cuestion pecuniaria, Kairn eché 
‘mano a st cinturén. Desats el 
‘monedero que a él estaba unido, Las 
‘monedas tintinearon musicalmente 
cuando rodaron sobre el escritorio. 
“Acepta el consejo de un hombre 
ssabio’, dijo Funar. “Olvida a esa 
‘mujer y todos tus planes. Sélo 
conseguirts dolor, para ti y para ella. 
Vete ahora y de mis labios nunca 
saldré una palabra sobre esto”. 
“Nol” 

“jComo conseguirds, entonces, 
enseflar a tu amada a leer?” 

‘Sin responder, Kairn intent6 aleanzar 
de nuevo et libro, consiguiendo 
tinicamente que esta vez el 
bibliotecario lo esconcliera bajo los 
faldones de su harapienta taniea. EL 
garfio y el farol se agitaron 
violentamente para protegerlo. 
“Bstupidol" estallo gran hombre. 
“Primero, habras dle demostrarme que 
lle; mervew et raxgo, Una vez perdt 
una mano defenclienco los intereses de 
te pad la plata de tu bolsa no me 
la dlevolverd. Afuera hay un gitano, 
un pobre pdjaro enjaulado cuya tinica 
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‘hija fue incinerada sobre una pila de 
libros que yo le vendi. 

“Ahora, el ayudarte a conseguir el 
cornzén de una palurda es un delito 
de traicién. jAst es! ¥ por si eso no 
fuera suficiente, has elegido a una 
dulzura huingara, juna descendiente 
de los perros magiares!” 

La sangre de Kairn se helé en sus 
venas. 

“10s negéis a hacerlo? 

Sus ojos relampaguearon, pero la voz 
de Kairn no revels ira alguna. En 
lugar de eso hablé pausadamente 
‘como para st mismo, intentando 
hileanar las palabras que hicieran 
flaquear la resistencia de Funar. 


“Ahora, el ayudarte a 
conseguir el coraz6n de 
una palurda es un delito 
de traicion. jAsi es! Y por 
si eso no fuera suficiente, 
has elegido a una 
dulzura hingara, juna 
descendiente de los 
perros magiares!” 


“Nada, dijo Kairn, “nada de lo 
conocido en este mundo puede 
equipararse al poder de su belleza. 
Ella es un junco de cristal, una. 
delicada rosa, un pétalo encerrado 
entre cristales. Todo lo que es frigil, 
dlicado y adorado en este mundo se 


refleja en sus ojos. Cuando sus manos 
se depositan en las mias, vienen con el 
mismo silencio que el invierno, mas 
gentilmente que la nieve”, 

“La ensenaré a leer, a ser de las 
nuestros, y a ganarse el corazin de mi 
padre". 

“Ah, la verdad es que el estipidlo soy 
0", admitié Funar, ‘Por ereer en. esos 
‘suerios y consentir que sobrevivan’, 
“Te conazco, viejo’, dijo Kairn. “Desa- 
fiarias a mi padre hasta el fin", 
“Tienes razin”. Al decirlo, Funar 
alargé el volumen dorado a Kairn, 
que se To arrebats, ocultindoto bajo 
sus propias vestiduras, 

En la puerta de la biblioteca, Kairn se 
valvié al enorme anciano, mirdndole 
fitamente «los ojos 

“Be libro que levas en la mano”, dijo 
Kairn, “el de las maldiciones. sLo 
utilizarés contra. mi padre?” 

No’, aseguré Funar. "Este no tiene 
poder alguno, Tu padre me ordend 
que to addquiriera debido alas 
historias que circulan respecto «él, Ya 
sabes; como ayudé aun rey a maldecir 
a sus enemigos, oa otro a ver stu 
futuro reflejado en las estrellas. Pero 
los auténticos libros dle poder no 
tienen que ver con esas leyendas” 
“{Cimo lo sabes?” Pero Funar rid y le 
indie6 que se marchara, 

* 

Un viento pesalo acomparié a Kairn 
de camino al pueblo, después de tomar 
un caballo de los establos de la torre 
del homenaje, cabalgs (sequin dijo al 
chico de los establos) con el fin de 
practicar para la Feria de otofio. 
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Pronto se celebrarta otra carrera en la 
que su padre deseaba que saliese 


Pass el cementerio y el monasterio, 
siempre dando la espalda a ta biblio- 
teca y la. fortaleza cle su. famitia, La 
torre del homenaje con todas sus 
almenas, porticos.y la biblioteca, 
parecian elevarse sobre las montafias 
como centinelas, Kran los ancianos y 
seguros guardianes de Ta 
Independencia de Ceardan, Pero tas 
sombras, la oscuridad que dominaba 
el valle, también parecta surgir de 


agi 
Fuera, la liz del sol ca tan Aluida 
como la risa, y saludé a Kairn en los 
limites de la ciudad. Primero oruzo 
‘por la guarnicién, que se encontraba 


en el interior de un pequefio edificio de 
iedra, sin necesidad de tener que 
responder a pregunta alguna, Lo 
siguiente fue una herreria, luego una 
taberna. Kairn se sonrié al oir desde 
su interior la cancién de un grupo de 
borrachos. Uno de sus hermanos se la 
habia ensentado hacia tiempo. 

La cosecha habia terminado, y las 
calles estaban atestadas de carretas. 
En todas partes se formaban grupos 
de granjeros y aldeanos pare levar a 
cabo el trueque. 

Kairn continué cabalgando hasta que 
eggs a la botica, mientras se 
pereataba de que unos cuantos rostros 
Ze contemplaban con sospecha. St 
familia no era especialmente querida, 
‘ya aparicién de un principe, aunque 
fuera el quinto y con la reputacién 
‘mds miserable de los siete, no pasé 
inadvertida, Ast como tampoco pudo 
vitar provocar la curiasidad asus 
aso. 

Como respuesta, Kairn sonrié, Le 
‘abian visto en ta ciudad, lo cual se 
justaba bastante a sus planes. Ahora 
dirigia su caballo por tierras abjertas 
¥ los caminas que las eruzaban, 
dejando atrés los pooos ojos que 
ppodian. haberle reconocilo, 

Los graneros, las horeas y las tiendas 
de un campamento de xitanos 
reluctan bajo el sol de medioda. Pero 
Kairn continue su marcha, 
dirigiéndose a uno de los puntos més 
distantes del valle. 

Mientras viajaba contemplé los picos 
newados ¥ ve encontré a si mismo 
disfrutando de ellos, como con sus 
piodras, incluso ahora, cuando 
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podrian estar en una fria unién con 
su padre. Los propios drboles parecian. 
susurrar diabélicas consignas a su 
‘paso, revelanda secretos, sus secretos, 
@ cualquiera que preguntase, 
Finalmente, una vez superados 
caminos a través de campos, bosques y 
montaiias, Kairn lego a los dominios 
de Jakab el granjero, Desde varias 
millas de distancia podia divisar la 
casa, una columna de humo que se 
elevates desde la chimenea. Pero no 
asd mucho tiempo antes de que 
Kairn se pereatara de que algo no iba 
bien, Not6 cémo su caballo se pon en 
tensién, él que habia adiestrado a 
caballos para el eampo de batalla, 
‘#Bero dénde se encontraba el enemigo 
sobre el que ibes a cargar? 

Con el corazén en la garganta, Kairn 
inlento razonar, El humo de la 
chimenea, segiin se iba acercando, 
arecia més espeso e intenso que de 
costumbre. Ahora habia caballos 
donde no solia haberlos. Estaban 
catadlos frente a la casa. 

Espoleb su montura envidndola 
directamente hacia et aura de peligro 
que se extendia frente a eltos. 

Seguin se acortaba ta distancia, Kairn 
se dio cuenta de que no estaba 
preparada, No habia espada alguna 
en su costado, ni cuchillos acultos bajo 
su capa. En su cinturén s6to podia 
encontrarse una bolsa vacta que se 
balanceaba al compas del galope det 
caballo. Eso le indicaba que no podria 
realizar soborno alguno, ¢ incluso asi 
seguia viendo el rostro de Deanna 
igual que la tiltima vez en que lo 
contemplé, 


Unos ojos verdes rodeaclos de suawes 
pestaiias le Hamaban, La inocencia de 
su voz, como la luz en un lejano mar, 
le hacia continuar. 

‘Mas cerca, més cerca, y Kairn suplica- 
ba por una fuerza violenta y nueva 
que le Hevara, que le condujera 
bietorioso a través de cualesquiera que 
fueran los enemigo que allt le 
esperaban. Pero ocurrié lo contrario, 
pues la escasa determinacién que atin 
Te quedaba le abandond, desvanecién- 
dose en el instante en el que reconocis 
los caballos. 


Con el corazén en la gar- 
ganta, Kairn intenté 
razonar. Elhumo de la 
chimenea, segiin se iba 
acercandb, parecia mas 
espeso e intenso que de 
costumbre. Ahora habia 
caballos donde no solia 
haberlos. 


Bridas doradas y correas plateadas, 
sillas de piel ricamente repujadas, 
<aparejos que sélo una familia real 
podta costear. Los piratas, los bando- 
eros, los criminales que habian 
invadido el hogar: de su. amada, eran 
sus propios familiares. Sus hermanos 
xy su padre estaban allt 

‘Kairn desmonto de un salto, préctica- 
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‘mente volando desde la silla. Su 
ierna initil le dolié como si la 
rotura fuera reciente, pero no le 

presté mayor atencién que si hubiera 
sido el araitazo de una espina. 
Tampoco se preocupé de amarrar al 
caballo ante la casita, ni de tomar 
aliento segtin se abalanzaba por la 
puerta abierta, La escena que le 
aguardaba era la misma que podia 
haber encontrado en una taberna, 
parte de los borrachos, Una mesa 
voleadla, impidiéndole pasar, el suelo 
eubierto de comida, trozos de pan y 
piezas de fruta a. medio comer. AL 
guien habia roto et reeipiente del vino 
para inundar et lugar, y todos los 
apices, limparas de aceite y pequerios 
tesoros de la casa. habian sido destro- 
zados con el mismo gazo cruel e 
irreprimible que habia visto desarro- 
Uar frecuentemente a sus hermanos. 
Junto a la chimenea habia un cuerpo, 
cuyo brazo derecho reposaba en el 
fuego, Aqueltas lamas que wn dia 
Uenaron ta habitacién de vida y calor, 
ahora devoraban la carne de este 
brazo, hurgando hasta Uegar al hueso 
imperecedero, Kairn reconocié la cara 
que permanecta semioeulta. Bra el 
acre de Deanna, 

Experando en las proficnlidades de la 
nso, con el hedor dela carne quemuadea 
por todas partes, una sombra espera. 
encontrarse con la mirada de Kairn. En 
uunat mano sostenia una copa, en la otra 
unex garrafa ce vino vacta. 

Sus ojos resultaban implacables & 
inquietos a la vez, sus claras pupilas 
resplandectan bajo el fragor de las 
lamas, y todo en su complexiin 


recordaba a un depredador. Para esta 
criatura el respirar y el hacer dato 
eran la misma cosa, una verdad de la 
que Kairn ya sabia con toda precisién 
‘Pues conocia su nombre. 


“Padre’, dijo Kairn. Instintivamente 
casi se inelind, olvidando por un 
instante su preocupacién acerca de 
Deanna. Sélo podia sentir el terror, la 
ira, el odio més intenso y profundo 
que durante tantos aiios le habia 
inspirado este hombre, el Amo de 
Csarda. 

“Me desilusionas’, dijo su padre 
Nikolae de Csarda, “Te esperaba 
‘mucho antes”. Con la copa vacta en la 
‘mano se pase por la habitacién, “La 
leccién atin no ha terminado”. 
Entonces, tras su altimo suspiro, 
Kairn sintié a los otros; sélo cuando 
‘st. coraz6n ces6 de atormentar sus 
olddos pudo distinguir las risas que 
resonaban desde el fondo de la casa. 
(Oy6 los gritos sofocados. Mientras, 
‘como el erujido de un hueso la voz 
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de su padre rompié de nuevo el 
silencio. 

“{Traedla aqui!” Dos de sus hermanos 
1a trajeron, mientras los otros dos les 
seguian. Tras ella parecian gigantes, 
careajeantes dioses de las montanas, 
Guerreros cuyo furor no encontraria 
ejército que los doblegase. Pero todos 
‘admiraban a su padre con més afecto 
y mas profundamente que a ellos 
‘mismos y sus propias vidas. 

Alli estaba Khristian, el trovador, con 
su lattd colgando de una banda, y 
Nathan el cazador con su mas 
‘hermosa gorra cayéndole 
despreocupadamente sobre una cea. 
Con ta enjoyada espada de sus 
‘antecesores en un mano, Alejandro 
sonrié a Kairn, con la misma sonrisa 
‘con que fiue armado caballero, 

En otro tiempo y en otro lugar, estas 
‘miradax hubieran reconfortado a 
Kairn. Incluso ta mueca de beodo de 
Fecdor, el mds vanidoso de todos ellos, 
hubiera resultado cémica si no fuera 
Porque entre sus manos, y con todas 
‘su fuerzas, estaba sosteniendo a 
Deanna. 

Al verla, Kairn se avalanzé sobre ella, 
‘pero dos de sus hermanos le 
apartaron, manteniéndole contra la 
pared mientras su padre contemplaba 
la escena. Si hubiera podido entregar 
todo su aliento y sus fuerzas, para de 
tuna sola vez romper la opresién de sus 
hermanos, lo hubiera hecho. Lo 
intenté. 

Pero a pesar de que los pensamientos 
de Kairn bullian como lenguas de 
‘fuego, abrasando su alma como nunca 
lo habian hecho antes, la fuerza de sus 


brazos no pudo equipararse a la de 
‘sus hermanos, ni siquiera a la de la 
risa que llen6 la habitacién. 

“iKairn, Kairn!” grits Deanna. Sus 
labios estaba amoratados, sus ojos 
enrojecidos por las lagrimas. Los 
cardenales cubrian sus antebrazos 
.y sus mejillas como tatuajes infor- 
mes. 

“Reodor, Khristian, soltadlal” grité 
Kairn. De repente Kairn se percaté de 
que las fuerzas que le rodeaban tenfan 
‘su origen en un terrible frenest, una 
sangrienta lujuria que creeia con sue 
pprotesta, todo lo cuatlalimentaba su 
‘miedo, A pesar de sus espadas, sus 
rropas, sus anillos y cadlenas dle oro 
en torno a sus cuellos, se encontrabea 
ante animales. 

La minima afinidad que pudiera 
haber sentido Kairn por estas 
criaturas habia desaparecido. En 
‘sus manos, no habia més relacién 
que la séplica, una trampa que le 
mantenta quieto antes del estallido 
de muerte. 

“Ast que Kairn desea une mujer!" 
estallé su padre lleno de ira, “Un 
animal huingaro en el que dilwir el 
ongullo de nuestra sangre dacial” El 
amo de Csarda arraneé la espada de 
las manos de Alejandro. Su punta se 
dirigié hacia Deanna, "Te lo hubiera 
‘consentidlo todo, menos esto!” 

Las ldgrimas fluian libremente por las 
majillas de Kairn, No podia ofr nada 
salvo la respiracién asustada de 
Deanna, su velocidad, su suavidad, 
como el Uanto que escapa de la 
garganta de un venado entre la fasces 
de un ledn. 
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En sus ojos relucian Uamas desconoci- 
das, y segtin pasaba el tiempo sus 
forcejeos se hicieron mais ritmicos y 
compulsivos, Era como si algo desde 
su interior supiera que no habia 
posibilidad alguna de escapar y sélo 
desease acelerar el momento que 
estaba viviendo. 

Kairn dese6 poder hablar con ella, 
Pero tas palabras sobraban, La 
fuerzas de la oscuridad les mantentan 
‘ambos, y podrian juntarse sélo si 
sus corazones estallaban a la vex. 

La espada se elevs entre ellos. De 
repente Kairn perdié toda nocién de si 
‘mismo, de ella y de la irritada vaz de 
su padre que se alzaba sobre todos 
ellos. 

“Beste es el tinieo matrimonio que 
contraerds, Kairn de Csarda!" Pero 
para Kairn las palabras no tenfan 
sentido alguno, 9 ante sus ojos et 
mundo entero se volvié negro. 

Calor. Mas tarde recordaria el calor y 
el brillo, més intenso que todas las 
rasa, mientras vertian vino en ste 
garganta, Opriméan una copa contra 
sus labios, 

‘Unais voces le despertaron. ;Bebe! Su 
garganta se abrié, y una ves mds 
Kairn tragé, sumengiéndose en ta 
caseuridad, casi ahogdndose en la 
‘gloria cel vino, 

Pero no se trataba cle vino, Hra 
sangre. La sangre de Deanna. 


* 


Sin identidad alguna, Kairn remonta- 
ba un mar enfurecido, acereindose a 
aguas nunca vistas. Tras un rato legs 
hasta él el mds suave de los moui- 


‘mientos. Reconocié las silenciosos 
quehaceres de sus sirvientes, 

Oy6 camo un ciempiés se deslizaba por 
la pared. ;Habian pasado dias 0 afios 
desde que sus pensamientos habfan 
adquirido coherencia? 


En sus ojos relucian Ua- 
mas desconocidas, y se- 
gin pasaba el tiempo sus 
forcejeos se hicieron mas 
ritmicos y compulsivos. 
Era como si algo desde su 
interior supiera que no 
habia posibilidad algu- 
na de escapar y sélo de- 
sease acelerar el momen- 
to que estaba viviendo. 


Kairn no podia decirlo, pero finalmen- 
te, sin necesidad de abrir los ojos, supo 
uid era su nombre. 

Una vee més tomo posesién de sus 
miembros, su respiracién y su latiente 
corazén. Flexioné primero los dedos de 
una mano y luego tos de ta otra. 
‘Entonces supo que permanecia 
integro. 

Por el sonidlo y el aroma de las cosas, y 
el sentimiento de comodidad que le 
embargabe se pereaté de que se 
encontraba en casa. Esta era su 
habitacién. La cama sobre la que 
reposaba era la suya propia. Pero algo 
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inmutable habia cambiado, 0 algo que 
 pensaba que seria inmutable. Bra a 
si mismo a quien no reconocta. Lo 
familiar le resultaba extraiio. No 
pensaba, ni sentia; no habia rastro de 
los pensamientos que lenaban la 
cabeza de Kairn en el pasado, De to 
tinico que estaba seguro era de que su 
debilidad y vacio habian 
desaparecido, 

Donde antes habia inseguridad, 
‘ahora habia solides. 

Donde antes bullia la pasién, et 
hielo crecia en campos de esearcha, 
-y todo lo que antes habia en él de 
‘amabilidad deseaba ser todo to 
contrario, No buscaba venganza, 
Esa palabra nunca se le habria 
ocurrido, 

En lugar de eso lo que recordaba era 
cémo habia sido sujetado contra su 
voluntad, su impotencia, como el 
‘més débil de los juncos ante el paso 
de un hombre, bajo las botas de sus 
hermanos. Nunea volveria a sopor- 
tarlo, 


Poder. Tendria. poder. Lo conseguiria 
y lo utilizaria con més acierto de lo 
‘que nunca hubiera sofiado su padre. 


Una vez levantado y vestido (con 
movimienios mectinicos y sin pensar), 
Kairn ya habia configurado su plan 
a medias. Se dirigié a las escaleras 
de caracol que legaban hasta ta 
entrada, 

Oy96 las risas de los hombres sentados 
en torno a la mesa. La luz del sol 
centelleaba por entre las hendiduras 
de las piedras (dispuestas para 
disparar flechas) y Kairn se dio 
cuenta cle que su feunlia estaba 
desayunando, saludando al nuevo die 
con una buena comida, 

Los olores le impresionaron, Habla 
carne asada, ajo y cebollas. El aroma 
del pan negro le hizo un nudo en ta 
Rarganta, Se mareo y estuvo a punto 
de voritar, pero continu, bajando a 
través de las escaleras en 
espiral."{Bstd vivo!” grito Kiristian al 
verle, Kairn deseé maldecirtos a todos, 
pero no pudlo. Cuando abrié tos labios, 
se dio cuenta de que no tenta vor, y 
que los olores de comida que hacia un 
‘momento le habian repugnado ahora 
le atraian. 

Cojeando empujé a su hermano 
‘menor, Peter'y a la vez que una silla 
caia, los platos se rompian, y se ofa un 
agrito de protesta, Kairn se hacia con 
un trozo de carne. Sus manos, 
garganta, labios, todo ardia con el 
paso de los jugos. Sus dientes 
desgarraban la carne asada, 

Cuando Feodor alzé unas daga en seftal 
de alarma, Kairn rugié entre dientes. 
Era el gruntido de un lobo, y provocs 
caullidos de risa en torno a le mes. 
Elpadre de Kairn, cuya risa 
dominaba las del resto, lend un ediliz 


elle 


de vino y lo pasé por la mesa. Lo 
confié a las manos de su hijo, ¥ 
aunque la mitad de su contenido se 
habia perdido debido a la violencia de 
sus gestos, Kairn se bebié lo que 
quedaba de un sélo trago, 

*Pensamos que estabas poseido por el 
diablo’, dijo su padre, “Que nunca te 
levantarias". Una sombra de 
arrepentimiento parecié cubrir la vox 
de su padre, ¢Era un asomo de 
vengtienza lo que habia tras esos ojos 
sin alma? Si la copa en la mano de 
Kairn hubiera proporeionado una 
gota mas de vino no se hubiera 
preocupacdlo lo més minimo, 
"Bienvenido, hermano’, dijo Nathan, 
el cazador. "Nunca vimos a un 
hombre dormir de tal manera, 
durante dias y dias, tinicamente 
suspirando con cada amanecer. Pero 
hay saldremos a cabalgar, ty yo. 
Dejaremos al viento atrés” 

“{No!" aullé Kairn, o pens que 
caullabea, El efecto sobre los que le 
escuchaban fue el mismo que si el rey 
en persona. hubiera emitido una 
orden, Hasta la mirada de su padrelle 
interrogé con la curiosidad de un 
‘mandatario calibrando a olro, 

Kairn len6 su cdiliz y lo vact6, 
echando hacia atrés ta cabeza segrin 
el liquido corria en frios tragos por 
su garganta herida. No sabits lo que 
le ocurria, pero et plan, su plan, 
tenfa. que ser atendido. Los primeros 
pasos debian haberse tomado hace 
‘mucho tiempo, 0 al menos ast le 
pareci 

“He decidido’, dijo Kairn, “tomar las 
funciones del bibliotecario real. 


Despedid a Funar y yo traeré a mis 
propios ayudantes. Padre, jme...” 
Estuvo a punto de pedir el consenti- 
‘iento de su padre, pero en lugar de 
30, lerminé diciendo, “comprendes?”. 
No estaba la risa entre las reacciones 
‘que hubiera.podido anticipar, pero eso 
Jue precisamente lo que obtuvo. Era 
una gran broma para ellos. sEstaba 
‘agonizando? jSe habia transformado? 
‘ra la austeridad de su voz lo que 
‘provocé que se desternillaran de risa? 
Era como si el bufin de la corte 
estuviera por abt, o él mismo hubiera 
adoptado su papel. 

Se reéan, miréndose los unos a los 
otros, y de todos ellos el que mais reia y 
mds fuerte era su padre. 


* 


Cuando Kairn Uegé a la puerta de la 
biblioteca, arrancé la mano de la 
‘puerta. Primero rompié el clavo que la 
sostenia, y luego usando todo su peso y 
fuerza arrancs toda la placa de hierro 
de la moldura. La arrojé tan lejos de 
1a puerta como pudo, Al levar a cabo 
‘este movimiento se fijé en algo que 
‘estaba en la parte de arriba, un reflejo 
luminoso sobre metal plateado. 

Miré hacia arriba. Hl gitano ya no 
estaba solo en la jaula. Esta eriatura, 
tan cubierta por la sangre que casi 
resultaba imposible reconocerta, 
Hevaba.un garfioen lugar de una de 
as: manos, Bl destello que habia 
Uamado la atencién de Kairn fue el 
amulleto de Punar, ahora colgado det 
ceuello del gitano, puede que como mofa. 
“Ahora pareces muy pequetio”, dijo 
Kairn. Al fin entendia la hilaridad de 
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su padre, y aunque le Hev6 toda Ta 
mattana y el mayor riesgo que munca 
Aubiera corrido, trepé hasta las 
almenas, y una vez alli, se deslizé por 
las piedras para aleanzar el amulet. 
‘Su pierna herida le punzaba. Era una 
‘agonia a la que daba la bienvenida y 
que deseaba prolongar. 

Puso la cadena en torno a su cuello, 
pero se detuvo antes de volver a 
situarse en lugar seguro. Acereando 
sus labios a la oreja de Funar, 
pregunts, “smerecié tu vida?” 
“Puiste estiipido”, continué. "Yo no 
cometeré el mismo error*, 

Bajé hasta los abismnos de la 
biblioteca, caminando sin detenerse 
‘hasta la capilla de Funar, el 
cescritorio, y el misterioso libro que 
‘habia visto alli encadenado, 


* 


Tras revolver entre las lémparas que 
estaban en torno a la biblioteca, 
encendiéndolas y abriendo todas las 
ventanas que podia aleanzar, Kaira 
tomé el libro. La biblioteca se vivifiod 
con la luz. Retazos de brillantes luces 
rojas y azules que caian por entre 
cristales manchados decoraban la 
madera de la estanterias y los oscuros 
voliimenes que allé reposaban. En esas 
baldas caia el polvo de los tiltimos 
siglos. 

Ineluso la b6veda de Funar relucia 
bajo las lamas amarillentas de las 
linternas. Para Kairn el lugar se 
casemejaba a una tumba, vieja e 
intacta. Con un ruido seco, los 
escarabajos, muertos descle hacia 
siglos, crujian bajo sus botas. 


“Debo dejar de pensar que me encuen- 
tro en el territorio de Funar”, dijo 
Kairn en woe alta. Era como si estas 
palabras rompieran un eneantamien- 
to para hacer desaparecer el senti- 
‘miento que invaclta eu corazén de que 
estabe: invadiendo un lugar que no 
era el suyo, 

“Ahora este es mi eseritorio, Yo 
descubriré los misterios de este gran 
libro” 

Ellibro no se habia movido, ni habie 
erecido 0 disminuido misteriosamente, 
Media un metro de alto por medio de 
ancho, con un lomo de un palmo de 
anchura. El eseritorio sobre el que 
reposaba parecta hundirse beyo su 
‘peso, Para deleite de Kairn las 
robustas tablas ce madera 
comenzaban a resquebrajarse. 


“Debo dejar de pensar 
que me encuentro en el 
territorio de Funar”, dijo 
Kairn en voz alta, Era 
como si estas palabras 


Ahora tenia que enfrentarse a la. 
cuestién de las cadenas. Los eslabones 
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eran muy fuertes, forjados sobre un 
hierro oscuro y de un peso parecidlo al 
que Kairn ya habla. visto en In torre 
del homenaje de Csarda, para subir y 
bajar los rastrillos, y no era al escrito- 
rio donde el libro estaba encadenado, 
sino que una vez que la luz aclaré la 
escena, pudo obseroar que estaba 
clavado al suelo, 

“eIntentabas evitar que lo robaran?” 
musité Kairn. Acaricié las frias 
cadena; encontré el candado, “sO 
todo es para detener al libro en st? 
{Para evitar que eseape®” 
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Entonces, de repente, nada de es0 tuvo 
importancia alguna. Kairn tenfa que 
abrir el libro. Su pacieneia se habla 
cagotado desde hacia ya mucho tiempo, 
pero como si se hubiera dado cuenta 


escondido Funar la lave? 


Répidamente, Kairn registré una 
docena de objetos que se encontraban 
en el escritorio, desde carpetas hasta 
‘pequefias cajas de madera, Luego se 
dedicé a los ca,jones. En un sobre, 
lacrado e intacto, habia una carta. 
"De una era de bibliotecarios a otra’, 
decia el manuserito, Hablaba del 
Agripa, Antiguo y poderoso, era un 
libro de tales earacteristicas que 
ningtin hombre habia sido capaz de 
dominarlo. Lo que se conocta acerca 
de é! se podia resumir en pocas 
palabras. 

Fue introducido clandestinamente en 
‘Rumania en el siglo primero de la era 
cristiana por un general de las tropas 
de conquista romanas. 

Mucho mds tarde, el Agripa cayé en 
‘manos de los beirbaros. Desde all, et 
libro evs a un gran lider al poder, un 
guerrero que organiz6 las tribus 
‘contra sus conquistadores romanos. 
Estos hubieron de enfrentarse a los 
_guerreros mds salvajes que nunca 
hubieron conocido. Ast, en el 271 D.C, 
el dguila imperial fue exterminada en 
Dacia. 

Pero siempre parecié como si el libro 
fuera quien tuviera el control de los 
‘acontecimientos que se desarrollaban 
a su alrededor. Nadie tuvo el valor de 
destruirlo, pero con el tiempo los 
sabios encadenaron esta monstruosa 
obra en lugares rectndlitos y oscuros, 


huaitida opti Tat ‘manteniéndolo alejado de la codicia 
caclena con ambas més. [a tens, de las hombres. Finalmente el autor 
Las eslabones desprendieron un de la carta aseguraba a Funar que se 
lamento metélico. encontraba encantado de poder 
Pero no cedieron. sDénde habria librarse de Agripa. La plata que habia 
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recibido por él suavizaria las pesadi- 
Yas de sus tiltimos ais, 

Kairn abrié el farol que tenia més a 
mano y prendié fuego a la nota. Seguin 
ardia el papel, vino a su mente la idea 
del lugar donde Funar habia 
escondido la Wave, y mientras se 
dirigia al escondite se dio cuenta de 
que habia acertada, En el mismo 
compartimiento en el que se hallaba el 
libro de poemas, Kairn percibié el 
‘acero de una Wave, alargada y fria 
como el dedo de un cadaver, 

A pesar de que la lave giré con 
dificultad, Kairn liberé al Agripa de 
‘sus cadenas en cuestién de segundos, 
Arrajé a.un lado las cadenas, 
Entonces, aguantando la respiracién, 
abrié las tapas. De la misma manera 
podia haber retirado la cubierta de un 
aatatid, 0 la losa que sellase una 
antigua tumba. Una fria brisa, mas 
imaginaria que real, se dejé sentir, 
‘como si proviniera del corazén. Las 
amas de los faroles decayeron y 
bajaron en intensidad. El aroma que 
impregnaba el ambiente era el olor de 
las bestias. 

Todas y cada una de las negras letras 
de la pagina, pintadas a mano, 
Uamaron y cautivaron su atencién, 
Golpearon a Kairn como si en cada 
uno de sus trazos de tinta se encerrara 
toda la verdad de este mundo. No se 
trataba del alfabeto rumano, ni 
tampoco del hiingaro, ni siguiera del 


nes, con el fin de encontrar las letras 
que le ofrecieran la clave de ese 
lenguaje. Pero a cada vuelta de 
Pagina no aparectan ante Kairn mas 
que miles de simbolos diferentes e 
inconexos, 

El comprendia que ese extratio 
‘movimiento sin razén del aire no era 
mds que el viento. Le lamaba, 
Susurraba su nombre. De entre las 
hhojas del Agripa, comenz6 a 
desprenderse un diabética luz. Todo 
aguello que envolvia la situacién 
resultaba tan profundamente extrait, 
que Kairn era incapaz de distinguir 
qué era real, 0 qué (si es que era asi) 
no lo era, 

Con et resplandor del oro que no we 
espera encontrar, la luz del 

Agripa se aceres hasta él, Bartado en 
este resplandor, sus ojos comenzaron a 
advertir el sentido de las palabras 
plasmadas en la pagina, Pudo 
reconocer su propio nombre, Entonces 
sin previo aviso, Kairn sintié como si 
se le estuviera introduciendo un 
cuchillo entre los dientes, la repentina, 
‘mortal fuerza que le apartaba del 
escritorio, 

Segtin cata, seguia advirtiendo ta 
curiosa sensacién. de tener una haja de 
cuchillo en ta boca, Se le clavé en ta 
lenggua, Uenando su bova de sangre, A 
pesar de que no veta nada en absoluto, 
agitaba sus manos en el vacio 
intentando atrapar al enemigo que 
tenia ante él, sin poder encontrar la 
empuradura del cuchillo que 
avanzaba entre sus labios. El corte 
continuaba. Alean26 la garganta de 
Kairn donde se separé en dos hojas 
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subié hasta aleanzar su cerebro, La 
segunda le dividié en dos rios iguales 
de dolor. Con una fuerza 
inquebrantable, abrié su corazén, 
pulmones e intestinos, mezclando sus 
‘humores con el filo de la hj. 
Arrastréndose, Kairn se dejé caer de la 
silla, La luz del sol habia desaparecidlo 
de los corredores, y se movié a través de 
una fria.y mohosa oscuridad. En la 
‘évecla hubo un resplandor tras é 
como una risa amarilla, 


* 


Andando por su propio pie, Kairn 
Hegé hasta la puerta de ta biblioteca 
arrastrado por una ira ciega. El dolor 
que habla sentido anteriormente 
habia desaparecido, pero le habla 
dejadto un intenso sentido de la 
‘muerte, Este sentido no era la paz que 
se sentia al final de la vida, ni el 
horror de ta putrefaccién, ni la 
descomposicién en la tierra, Era una 
fuerza que le guiabe, la muerte que 
aparece en tos océanos de la eternidad. 
xy sabe de la inestabitidad de todo to 
‘mortal, pues es la muerte quien lo 
devora todo, 

De un solo salto, Kairn aleanzé los 
barrotes de la jaula en las almenas. 
Los arrancé y regresé al suelo de 
nuevo. Una vez abajo, en sus manos 
‘estaba el frio corazén de Funar. Lo 
habia arrancado de entre las costillas 
de su cadver como si apartara un 
muro de juncos. Haba saltado hasta 
las almenas y regresado como de su 
propio lecho, Su pierna no sabria 
nunca mds det dolor que le habéa 


estado atenazando durante tanto 
tiempo, ni volveria a quedar 
matherido nunca més. 
Kairn no parecié darse cuenta de su 
‘mejoria, Sin rastro de repulsién, se 
evs la carne muerta hasta los labios. 
Comenz6 a devorarla y cada vez que 
tragabe, con cada pavoroso booado 
que ingeria, que cata como hielo por 
‘su garganta, el valle oscurecta cada 
vez mds. Poco a poco, cayé envuelto en 
una malidicién mas poderosa que la 
invocable por cualquier grupo de 
palabras, 

* 


Kairn no vio a su familia durante et 
resto del dia, ni al siguiente. Vag6 por 
el valle. Poseido por la fiebre, sus 
pensamientos se sucedian 
salvajemente. 

Imdgenes y escenas Uenaban su 
eréneo hasta que llegé a ser una 
especie de colmena, algo vivo forma- 
do por pedacitos de planes inco- 
nexos, pero con una caracteristica 
comin: todos eran letales. Se 
adentré en el cementerio y allt 
contempis como otro banco de nubes 
oscurecia el sol. 

No parecia posible que en el trans- 
curso de un solo dia hubiera cam- 
biado de tal manera sin notarlo 
siquiera. 

Donde una vez habia existido temor 
las incertidumbres de la juventud, 
‘ahora anidaba una espantosa 
crueldad. Le invadia y le infectaba. 
‘No adlo poseia el poder de infligir 
dafio, sino que ademés el deseo de 
hacerlo le dominaba. 
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La necesidad dle matar llegé a hacerse 
tan fuerte que Kairn comenz6 a 
debilitarse. Estaba exhausto, Cays 
centre las piedras labradas, 
‘sumiéndose en un suetio febril. 
Durmié, pero sin descansar. Casi 
desde el primer instante, Kairn se 
encontré a si mismo en mitad de un 
terrible suefio. Contemplaba el mundo 
«a través de los ojos de otro hombre, 
una eriatura sin nombre cuyo corazin. 
latia tan desapasionadamente como el 
suyo, El hombre caminaba entre la 


cerveza evitando asi la niebla noctur- 
na. La misica Hegaba hasta la calle. 
Elextrafio entré en la taberna, Miro 
en torno suyo, Kairn pareeta observar 
a través de esos mismos ojos. Oys 
como la muisica fue desapareciendo 
lentamente, Sabia que los murmullos 
.) todos los rostros del local estaban 
dirigidos hacia él. Cubriéndoto todo 
permanecia la intensa sensacién de 
que se trataba de una pesadilla, 
Antes de que pudiera verle, Kaira 
sabia que é) estaba alli, yel extrafto 
también lo sabia, pues eran uno 
‘mismo, En algtin lugar entre ta 
‘multitud estaba sentado su hermano 
Alejandro, Pero antes dle que hubiera 
hecho el. mas minimo esfuerz0 por 
buscarle, Alejandro se dio a conocer, 
Se presento a st mismo, aceredindove 
directamente a través de la multituel 
como si fuera el duefio del lugar. 
“4De donde vents?” pregunté Alejan- 
dro, Su mano izquierda reposaba 
sobre el pufio de la preciosa espada. 
Se acered, y por la forma de mirarle, 
Kairn dedujo que el extrafio debia ser 
bastante alto, 

"De las guaridas de tos lobvos’, respon- 
di el forastero. “De la oscuridad dle 
Tos mares”. 

“Wamos!” dijo Alejandro, Voluiéndlose 
al mesonero, afiadid, “una cerveza 
‘para este oscuro compaiiero que viaja 
de noche con cenicientos ropajes". 


suciedad que infestaba las calles de Pero, cabailero, le vuelvo a 
> > preguntar 
Goa amrondoe Ie takers ‘yesta vee en serio, gde dénde venis?” 
pausadamente. El forastero acept la cerveza y se 
A través de las ventanas, podéan verse senté con un gemido en ta mesa mds 
los artes las antorchasardiendé, cereana. Bebid ansosamente y gimid 
como las si numerosos de nuevo, Ta conjuncién 
oe ceuuneree ruuevo, pero en la conju 
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intima en la que se hallaba Kairn con 
el hombre parecié que los amargos 
posos de todos los barriles se alojaron. 
en su garganta, 


“{Vamos!” dijo Alejan- 
dro. Volviéndose al me- 
sonero, anadid, “una 
cerveza para este oscuro 
compafiero que viaja de 
noche con cenicientos 
ropajes”. 


“Las raices de las montanas”, dijo el 
extrafio, “Vengo de la tumba del 
sol”, 

“jHabtais bebido antes de entrar, 
buen hombre?” pregunté Alejandro, 
"No resulta muy buena idea insul- 
tarnos, y de donde quiera que 
vengdis icémo pasdsteis a la torre 
del homenaje sin responder ante 
mis guardias? Ninguno permite el 
paso a nadie sin nuestro consenti- 
miento”, 

“Lo hice’, contests el extrafio, Bebié de 


sombras, 
“Enel norte, amigo mio”, dijo Alejan- 
dro, “esttin los Carpatos. Os daréis 
‘euenta de que no nos agradan dema- 
siado los huéspedes inesperados”. Se 
calz6 sibitamente desenvainando su 
espada. */¥ los malditos mentirosos no 
nos agradan en absoluto!” 

Fue como si una sombra roja cruzuse 
el sueno de Kairn. La espada nadé en 
{a luz carmest,y el extrafto se dispuso 
«a defencterse. Aunque todo el mundo 
se encontraba en tensién nadie se 
‘atrevié a moverse. 

“Lo repito otra vee", grunt Alejandro, 
“iqué maldito asunto te ha traido a 
Csarda?" Bl hermano de Kain post 
la punta de su espada en la mesa, 
Moviendo la cabeza, sefalé a uno de 
us hombres para que trajera 
refiuerz08, guardias de la guarnicion 
de la ciudad. 

Cuando contemplé la marcha del 
hombre, el extrafio sonrié, “sSentis 
‘miedo dle mé, de un profesor?” 

“{No hay hombre que me asuste!” aullé 
Alejandro alzando su espada, “Y no 
necesito leceién alguna’. La hoja de la 
espada relampagued, reluciente en 
‘medio de la taberna. A una velocidad 
Sobrenatural et forastero se levanto de 


‘isco, “0 mio nen BO {a silla. Se elevs. De alguna manera, 
mae eee evitd el golpe, y el filo de la espada fue 

a , aclavarse en la mesa, 

Una timida risa surgi del fondo de Grants en la mest. 5 

4a taberna. Los hombres comenzaron hy amin siguiente of desconocida 

@ moverse tranquilamente, quizds sae mie eas ron Z 

sin pensar siquiera en que se diri- Sees oo toca: 

stan a los faroles de las paredes. OE ellie a 

Dejaron a Alejandro y al desconoci- ee) Fave proamidad ae 

ddo solos rodeados por sus propias _ Prehi Mars, in le Drosimidad dh 
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‘miento. Sus manos, al igual que 
guadanas, traspasaron el pecho de 
Alejandro, atravesando las costillas y 
‘uesos como si se tratasen de ramas 
de sauce. 

El rostro de Alejandro quedé rigido 
‘por el asombro. Su ira se desvanecié 
en un momento, para dar paso ala 
mascara de la muerte. 

‘Sacando las manos, el extranjero se 
‘movid, dejando su sangriento tesoro 
ara tomar la empuftadura de la 
‘espada, arrancarla de la mesa y de un 
solo tajo separar la cabeza de Alejan- 
dro de sus hombros. 

Silencio. Kairn oy en la lejanta las 
botas de los soliladlos, Entonees, antes 
de regresar a. los nevados picos de las 
montaiias, dejo escapar un frio 
comentario desele los labios del 
extranjero, 

“Una leccién para Cearda”, dijo 
riendo, a a vee que alzaba la cabeza 
de Alejandro, Fue hasta el mostrador 
y la depésito alléa ta vee que dejaba 


un montén de monedas sobre la 
‘madera. "Una cerveza, cerdos. Hstoy 
agando por ella!” 


Pero antes de que el oscuro personaje 
pudiera beber, el enviado de Alejandro 
estaba en la puerta con los soldactos 
ras de si. Sus espadas rodearon al 
extranjero. Le ataron en cuestién de 
segundos con tiras de cuero, de la 
‘misma manera que si estuvieran 
arrestando a un alborotador corriente. 
De hecko parecia que el extranjero 
huubiera perdido toda su fuerza, o se 
hubiera agotado en el transeurso de la 
‘pelea con el hermano de Kairn. La 
Unica respuesta por parte del extranje- 


70 fte la risa, y con el acompaitamien- 
to de esta risa histérica, se lo levaron 
de la taberna para colgarlo, 

Kairn regress de su sueito al frto 
cementerio, Ali estaba tumbado con 
el rostro en la tierra, entre las lapi- 
das. Sus dientes estaban al descu- 
bierto y su lengua fria enterrada en 
la arena, 


* 


Ala manana siguiente parecia que el 
sol estuviera agonizando, Cuando 
Hegé a to alto, pareeta herido por un 
arma mortal. En lo més alto et cielo 
estaba surcado por nubes, monstruos 
rnegros y grises que ocultaban ta ya 
tenue luz, 

Sin embargo to que quedaba de ese sol 
(un disco oscuro luchandlo por resistir 
tras las nubes) se alz6 por la manana, 
hiriendo a Kairn, Su sangre comenzd 
carder, y huyendo del cementerio se 
dirigié a su casa, 


La tinica respuesta por 
parte del extranjero fue 
la risa, y con el 
acompafiamiento de esta 
risa histérica, se lo 
Hevaron de la taberna 
para ser colgado. 


La torre del homenaje le resulte 
familiar y desconocida a la vee. Las 
piedras seguian siendo las mismas. 
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Los guardias permanectan ante ella 
con sus mismos cuchillos y arcos. La 
sensacién de que todo el lugar habia 
cambiado hizo que Kairn se detiviera, 
_y para st regocijo los guardias se 
retiraron. 

Las puertas ya no eran fuertes, ni los 
‘murs gigantescos ni la torre 
inexpugnable. Sus ansias de poder 
habian desaparecido, De izquierda a 
derecha, los guardias le 
contemplaron, apartdndose a su paso 
‘como perros asustados, En. la mente 
de Kairn era como si la torre det 
homenaje hubiera sido sustituida por 
os fondos pintados de un escenario. 
‘Todo eran fonudos, papel, que podia 
destrazar como si fuera. un nifio 
Jugando, 


“Fuera de aqui’, dijo 
alzé y la empujé hacia la 
puerta, Se balanceé sobre 

las tablas rotas y 
desaparecié en el interior 
de la torre, dejando tras 

de si tinicamente la 
sangre y el sonido 
sofocado de sus gemidos. 


Pero Kairn no era. un chiguillo, ni esto 
se trataba de un juego. Lo que sentia 

era la realidad de lo que habia llegado 
a.ser, algo desconocido, nuevo y, tenia 


que admitirlo, profundamente diabéli- | 
co. 


Era una realidad que los otros tam- 
bién percibian. Las sirvientas gritaron 
cuando entré por la puerta, y los 
hombres se escabulleron para escon- 
derse. El mundo sentia como si un 
horrible depredador se introdujese en 
a torre del homenaje. Para Kairn no 
tenia la més minima importancia el 
Provocar terror a esos seres insignifi- 
cantes. Se dirigié a los aposentos de su 
padre. 

Lajos de la luz solar, Kairn parecia 
cauin més fuerte. La sangre ya no le 
aardia, y cuando alcanzs las puertas de 
roble de los aposentos de su pactre, en 
‘su interior erecié una determinacién 
igual a los glaciares desembocando al 


mar. 
Colocando sus manos sobre la puerta, 
Kairn permanecié tenso, Podta otr en 
el interior la une de Nikolae, rey de 
Cearda, Su padre estaba gritando y 
chillando, El sonido de un latigazzo 
sures el aire, 

Sin detenerse, Kairn hundié sus 
dedos en la madera. Los goznes 
chirriaron. Tablas de roble macizo 
crujieron y Uenaron el aire de polvo 
con la caida de la puerta. Kairn entré 
en la sala. 

Kairn aparecié en la habitacién tan de 
repente y a una velocidad tal, que por 
un momento tuvo la impresion de ser 
un lacirén entre las sombras. Una 
Joven estaba en el suelo atada y 
‘sangrando. Por lo poco que habia oido 
fue capaz de adivinar lo que ocurria: 
se la acusaba de robo. 

Los ciudadanos la habian levado 
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ante sw senor, el padre de Kairn, y 
hora él intentaba descubrir la 
verdad a base de latigazos. Cuando 
revent6 la puerta, el létigo estaba a 
‘punto de descargarse de nuevo sobre 
‘su vietima, y silbé cerca de la mejille 
de Kairn, Para sus nuevos ojos, la 
‘punta ensangrentada del létigo pasé 
bastante lejos, resultdndole fécil 
‘atraparto al vuelo, 

Quité el latigo de manos de su padre 
tiréndole al suelo, Con un grunido 
Kairn avanzé, pasando sobre su 
ppacire. Con sus ufias, que eran como 
rnavajas, corté las tiras de cuero que 
ataban a la muchacha 

Ella le miré. Su pelo era dorado y su 
complexién hermosa, una belleea 
Joven y perfecta. Sus labios temblaron. 
al encontrarse con su mirada. Sus 
‘jos estaban lenos dle miedo, 

“Fuera de aque’, dijo Kairn 
simplemente. La alz6 y la empujé 
‘hacia ta puerta. Se balances sobre las 
tablas rotas y dlesaparecié en el 
interior de la torre, dejando tras de st 
Uinieamente la sangre y el sonido 
sofocado dle sus gemicios. 

En un instante, Kairn se volvié hacia 
su padre. El sefior de Csarda sostenta 
un cuchillo, poniéndose en guardia 
‘igual que lo hubiera hecho ante un 
asesino. De hecho, a pesar de que a 
Kairn sus movimientos le resultaban 
tan lentos como los de un eadéver, su 
padre estaba girando, preparado para 
‘embestir. 


tensién desaparecié de su rostro.y 
comenzi a reir. “Bs este. una lecciéin 
que esperas que aprenda”, dijo, 
“salvando a una bonita muchacha?” 
Kairn sonrié a su vez, Pero para él era 
‘mas bien un gesto para enseriar los 
dientes, igual que el depredador justo 
antes de alacar a su presa, Hl habla 
sentido terror, no amor hacia sur 
padre. Ningtin sentimiento corria por 
‘sus venas. Sélo sangre que corria sin 
ritmo alguno, Le llenaba cle un frio 
capaz de rivalizar con ta nieve de los 
pcos mds altos. 

“No se trata de una leecién, padre’, 
replies Kairn, "No pensé en salvarla a 
ella, sino en molestarte, Si la hubiera 
danado pensarias que disfrutaba de 
tus placeres”. 

“Puede que sea ast’. El padre de Kairn 
guards el cuchillo en su cinturén, 
Cuando se volvid, Kairn auin podia ver 
el brillo de su hoja finamente 
repujada. Vio cémo los ajos dle ste 
padre se mouian con rapidez en 
direccién «la puerta destrazada, En 
‘ese momento empalidecieron como los 
de un moribund, 

“Tw hermano Alejandro murié 
noche. Dicen que el hombre que lo 
hhiso poseia una fuerza increible”. 

"gTe informaron de que ese hombre 
fue ahorcado?” pregunts Kairn. 

“Boo dicen. Hubiera empalado a tox 
guardias si hubieran hecho menos” 
Kairn se movid. Como una sombra, 
dio un paso hacia delante. La hoje 


“Bes ta” dijo su padre al verle el relampagues, Kairn atrapé la mano 

rostro bajo la luz de un farol. que la sostenia, sintiendo como su 

“Si, padre’, dijo Kairn. "He vuelto” El padre arremetia contra él. 

seior de Csarda sonrid, De repente la Sélo un palmo los separaba, y Kairn 
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sintié que la fuuerea de su padre era 
superior a lo que esperaba. El viejo 
leén le estaba probando, sintiendo 
cada uno de sus muisculos y articula- 
ciones, Para ser un. mortal resultaba 
increiblemente fuerte. Pero Kairn le 
aleé del suelo, 

Desde su interior, Kairm sintié un deseo, 
algo nuevo. Nunca, ningtin deseo, 
esperanza o plan tuvo tal magnitud. 
Finalmente dominaba a su padre, y 
ruunea volveria a tener miedo ante él 
Pero tras sw victoria, en el instante de 
su realizaciGn, se le apareeié la 
imagen de Deanna, La parte de su ser 
que la habia amado auin ta reeordaba, 
En su interior, él sabla que ella nunca 
podria amarle como ét lo estaba 
hhaciendo en exe momento, 

Kairn grurié. El pensamiento le turbd, 
Intent6 luchar contra la alegria que le 
inspiraba esta nueva fuerza, pero no lo 
consiiguid, 

Con su interior helado por la 
desesperacién, Kairn tomé la mano de 
su padre, haciendo que la hoja se le 
introdujera dentro, Corto. Bnéré en su 
interior como fuego entre sus costillas, 
“Métame’, susurré, con sus labios 
junto a su oreja, “Destruiste mi amor. 
Intentaste destruirme ami 
jEliminamel” 

A pesar del impetu de la hoje, 
destrozdindole las entramas, la fuerza 
de Kairn no pareeta debilitarse en 
absoluto. Su presencia no era nada 
para él, sélo una booanada de aire 
‘frto, y su inutilidad le irrité, 

Furioso, los labios de Kairn se 


manteniendo al senor de Csarda 
inmovilizado. La sangre inundé su 
boca. Envolvié su lengua y bajé por su 
garganta, como si de vino se tratase. A 
pesar de que su padre oponia toda la 
resistencia de que era capaz, no era 
nada frente a la férrea y fria fuerza 
que Kairn poseia. 

Cuando finalmente sintié que el 
coraziin de su padre estaba a punto de 
estallar, Kairn le dejé libre, con lo que 
aye al suelo, presa del terror, entre 
las sombras. 


“Oh, ya le mataré, padre’, le prometié 
Kairn, “pero no hoy. Pasardin muchos 


que regrese de nuevo”. Luego 
Uevdndose la mano a un costado, sacé 
el cuchillo de su pactre de entre sus 
costillas, Lo sostuvo ante él. El filo 
resplandecié bajo la luz, sin rastro de 
sangre. “Puede que yo mismo lo 
utilice. O tal vez un extranjero, otro de 


acercaron al euetlo de su padre. Sus _ os miembros de la oscuridad, como et 
dientes, como un cepo, atenazaron la que se hizo cargo de Alejandro. 
carne caliente, una vez mas 

ID 


“Pero primero quiero que veas morir a 
os otros. Nathan y Christian, Feodor 
.y los demés. Contempla su muerte. 
‘Cuando caiges cada uno de tus hijos, 
sabrés que tu hora se acerca atin més, 
Te conazco, padre, empleartis bien el 
tiempo. Intenta encontrarme, intenta 
cazarme, para que descubras en qué 
‘me he convertido, No tendrds éxito ni 
tampoco huirés. Cerca del final, tal 


vez encuentres a algiin hombre sabio 
que te daré una Profecia de 
esperanza, o posiblemente escribas 
una tii mismo, Pero siempre estaré 
alli, en las sombras, recordando el 
sabor de tu sangre”. 

Yast, Kairn se dio /a vuelta, 
caminando sin un ruido a través de 
las astilladas vigas, mus alle de la 
Puerta de su padre y hacia ta historia, 


EPILOGO 


De wuelta en la biblioteca, Kairn se 
hizo con el libro y las cadenas, 
intentando colocar el volumen mas 
alld: del aleance det hombre, Mientras 
10 hacfa, un destello dorado amd su 
atencién. Bra una de las lémparas. 
No estaba seguro de que fuera real- 
mente una ldmpara, o si, por alguna 
fuerza, algiin poder més allé de su 
‘comprensién habia transformado el 
cristal en paneles brillantes, el cobre 
en goznes de hierro. En su interior 
cardia un fuego, apenas entrevisto por 
las grietas mas finas. 

Hubo una comunicacién entre el 
Agripa y Kairn. Supo lo que habia 
letras del brillo del extrafo cofre 
Aprisionado en su interior estaba la 
luz de Csarda, et verdadero calor del 
sol yel cielo atrapado en una caja. 
Con una risa, Kairn cogio la lémpara, 
Wecindola junto con el libro y sus 
cadenas hacia la oseuridad del 
mediodia. 

Ni siquiera se podia imaginar lo que 
le aguardaba. Siglos de fuerza, de una 
fuerza inclemente e infleible; un velo 


de oscuridad que podria caer para 
siempre sobre su alma y et valle, Como 
una infeccién la oscuridad se 
exienderia, inexorable como si buscase 
desangrar a los hombres y mujeres det 
valle, transformendolos sin piedad en 
criaturas de una noche maléfica, 

De vee en cuando el propio Kairn 
también buscarta la liberacién. Kn el 
calor de la batalla podria esperar que 
tun contrincante le venciese, reeando 
para que ese hombre -por fin- pudiese 
destruir su forma torturada y mandar 
su alma al infierno, Si esto no ocurria, 
durante mucho tiempo olvidarta y 
volveria a representar su dliabélico 
papel. 

Inconscientemente, comenz6. Uno a 
uno, en ocasiones separados por 
siglos, Kairn atraeria hombres 
valientes al valle, Reté a los pocos que 
ppucdiesen ponerle en. camino al 
infierno. Pero ninguno, eso parecta, 
supuso para él més que un 
entretenimiento. De su agonta al 
‘menos obtuvo la diversién de unos 
breves y mortiferos juegos... 
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EL ENTORNO DE JUEGO 


Veil of Darkness es un juego de 
ayenturas de horror en “tiempo 
real” que se juega a través de 
tres pantallas, el mapa 
tridimensional, la pantalla de 
personajes y el mapa del valle en 
el que el juego tiene lugar a 
pantalla completa. El término 
“tiempo real” significa que todo 
en el Juego ocurre instantanea- 
mente sin interrupciones en el 
desarrollo del juego. Aparecen a 
la vez partes de la pantalla 
tridimensional y parte de la 
pantalla de personajes. Esto evita 
tener que pasar de una pantalla 
a otra durante el juego. El mapa 
del valle a pantalia completa 
aparece cuando desees viajar de 


una posicién del valle a otra. 

Todos los iconos y Ia informa- 
cin importante acerea de los 
personajes se muestran en la 


parte superior de la pantalla de 
personajes. Esto te permite tener 
visible la parte superior de la 
pantalla de personajes, mientras 
tu personaje se mueve a través 
del mapa tridimensional. La 
pantalla de personajes se puede 
desplazar hacia arriba para 
reducir el tamano de la pantalla 
tridimensional, aumentando la 
cantidad mostrada de la pantalla 
de personajes. 


EL MAPA 
TRIDIMENSIONAL 


La parte de la pantalla del 
mapa tridimensional se utiliza 
para mostrar el mapa del juego 
por el que se mueve el persona- 
je. Los mapas se muestran en 
una perspectiva superior 
ssométrica. 


Carga || Puntos de 
golpe 


Barra de 
mensajes 


Retrato de tu 
personaje 


LA PANTALLA DE 
PERSONAJES 


Todos los iconos del juego y la 
informacion pertinente se mu 
tran en la pantalla de persona- 
Jes. 


La barra de mensajes 
Aqui es donde aparecen los 
mensajes de texto mientras se 
juega la aventura. 


Elcuerpo del personaje 
Esta situado en la esquina 
inferior izquierda de la pantalla 
del personaje. Cuando desees 
usar un objeto, debe estar 
situado en la posicién apropiada 


|/Teonos mano 
derecha | izquierda 


[Iconos mano | | Opefones 
“disco /juego 


leonas mapa) 
dal valle 
step | 


‘Bendiciones| 
Cconjuros ¢ 

influencias 
externas 


inventario} 


lArea de estado} 


en la figura del personaje. Los 
objetos se colocan de la siguien- 
te forma: 

CUELLO  collares 
talismanes 
MANOS la mayoria de los objetos 
que puede usar tu 
ersonaje, 


E1 retrato de tu 
personaje 


Esta es una imagen (retrato) de 
la cara de tu personaje. 


Puntos de golpe 


Los puntos de golpe se 
representan mediante un 
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Pequefio grafico del cuerpo de tu 
personaje en el interior de un 
atatid, Seguin va sufriendo 
danos, el cuerpo se va convir- 
tiendo en un esqueleto, comen- 
zando por los pies. Tu personaje 
estard muerto cuando dentro del 
atatid haya un esqueleto com- 
pleto. 


Carga 
La carga se representa como una 
mochila. A medida que el 
personaje va cargando mas y 
mis peso, la mochila se va 
Menando. El personaje va 
sobrecargado cuando una luz 
roja rodea la mochila (esta lena 
completamente). 
‘También es posible tener una 
representacion numérica de los 
puntos de golpe de tu personaje 
y de la cantidad de peso que 
transporta. Esto se hace 
pulsando en el area donde 
aparecen la mochila y el atatid (a 
la derecha del retrato del 
personaje). La informacion 
aparece en la barra de mensajes 
en la parte superior de la 
pantalla de personajes. 


Iconos de accién de 


la mano derecha 
Los iconos de accién muestran 
las acciones disponibles con un 
objeto cuando esta colocado en 
la mano derecha de tu 
personaje. 


Iconos de accion de 

la mano izquierda 
Los iconos de accion muestran 
las acciones disponibles con un 
objeto cuando esta colocado en 
la mano izquierda de tu 
personaje. 


Iconos de Mapa del 
Valle, Profecia y 


Automapa 
Los iconos que representan 
estas funciones del juego estan 
situados en la esquina superior 
derecha de la pantalla de perso- 
najes, Al comienzo del juego, no 
hay iconos en ese lugar. El icono 
Automapa reemplaza al tcono 
Mapa del Valle cuando el perso- 
naje esta dentro de los laberin- 
tos que hay en el juego. El icono 
de Profecia aparece después de 
que al comienzo del juego le den 
la profecia a tu personaje. 


Huecos del inven- 
tario del personaje 


Aparecen como estantes de 
madera. Esos huecos consisten 
encincofilas de cuatro, y 
permiten al personaje transportar 
un total de veinte objetos sin usar 
contenedores. Cuando quieras 
que tu personaje lleve un objeto, 
debes colocario en alguno de los 
huecos del inventarioo en su 
figura. 


Area de estado 
El area de estado esta situada en 
Ja esquina inferior derecha de la 
pantalla de personaje. Esta area 
se emplea para mostrar varios 
tipos de informacién. 
Cuando eliges un objeto (cl 
dibujo del objeto reemplaza el 
puntero blanco), la informacion 
‘acerca del objeto aparece en el 
area de estado, De igual forma, 
si colocas un contenedor en la 
mano de accién de tu personaje 
(a mano izquierda), se 
mostraran los huecos del 
inventario del contenedor. En. 
esta area también aparecera 
informaci6n acerca de las 
bendiciones, maldiciones y otras 
influencias externas. 


Iconos 
Los usuarios que tengan un 
raton con tres botones pueden 
emplear el botén central para 
“usar” el objeto situado en la 
mano de accion de tu personaje. 
Para abandonar el juego, pulsa 
primero en el icono del disco 
colocado en el extremo derecho de 
labarrade mensajes. Esto muestra 
la ventana Disco/Opciones de 
Juego. Pulsa sobre Abandonar 
para abandonar el juego. 
Para detener momentaneamente 
el juego usando el ratén, pulsa 
en el icono del disco situado en 
el extremo derecho de la barra 
de mensajes. Esto muestra el 
ment Opciones de Juego que 
detiene el juego. 


Bendiciones, maldi- 
ciones y otras 


influencias externas 
Estos iconos aparecen en el 
espejo en la parte derecha de tu 
ventana de personaje (encima 
del Area de estado). A lo largo 
del juego tu personaje estara; 
afectado con bendiciones, 
maldito o afectado por varias 
influencias externas. Cuando 
esto ocurre, aparecera un icono 
en la ventana. Hay muchas 
cosas diferentes que pueden 
afectar a tu personaje, Algunas 
e afectan hasta que son 
contrarrestadas y otras son 
temporales, 

Al pulsar en uno de los iconos 
que aparecen en el espejo se 
muestra informacion importante 
acerca de las maldiciones y 
bendiciones. Por ejemplo, 
cuando tu personaje esta 
envenenado por una eriatura, 
aparece un icono en el espejo. Si 
pulsas sobre este icono, en el 
Area de estado aparecera 
informacion describiendo lo que 
el veneno esta haciendo en tu 
personaje. 
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INFORMACION SOBRE EL JUEGO 


A continuacién se explican los 
procedimientos basicos para 
Jugar a Veil of Darkness en un 
IBM PC 0 compatible. 

Se puede encontrar informacion 
especifica de cada sistema en la 
seceldn de referencia que se 
incluye al final del manual. 


Instrucciones de ratén 
Para mover el personaje con el 
raton, coloca el puntero en el 
limite de la pantalla en la 
direccién que quieras que se 
mueva tu personaje y pulsa el 
botén izquierdo del raton. Tu 
personaje intentara caminar en 
esa direccién mientras 
mantengas pulsado el botén del 
raton, 

Sideseas que tu personajese 
mueva, asegtirate de que el 
puntero del ratén no esté 
colocadlo sobre uno de los iconos 
de un NPC (personaje controlado 
por el ordenador). En ese caso, el 
puntero se convierte en. un 
bocadillo de didlogo y al pulsar el 
botén izquierdo del ratén se 
iniciara la interaccién con el NPC. 
Para mover arriba y abajo la 
pantalla del personaje, mueve el 
puntero del raton fuera del mapa 
tridimensional y en el area de 
mensajes en la parte superior de 
a pantalla del personaje (el area 
situada encima de la cara de tu 
personaje, los huecos del 
inventario y Ios iconos de 


accién). Esta es la zona donde 
aparecen los mensajes, Manten 
pulsado el boton izquierdo del 
raton y arrastra la pantalla del 
personaje a la posicién deseada. 
La pantalla del personaje no 
puede desaparecer por la parte 
inferior de la pantalla del 
ordenador. En su posicion mas 
baja (aproximadamente 1/3 del 
total de la pantalla) ain se 
pueden ver los iconos de accion 
y parte de los huecos del 
inventario del personaje. 

Para realizar una accin con un 
objeto que esté en una de las 
manos de tu personaje, pulsa 
con el bot6n izquierdo en ese 
fcono de accion para iniciarla. 
Para recoger un objeto, coloca a 
tu personaje justo encima del 
objeto y pulsa con el botén 
izquierdo del rat6n directamente 
sobre tu personaje. El puntero 
del raton se transforma en el 
‘objeto que has recogido. Para 
colocar el objeto dentro del 
inyentario de tu personaje, 
mueve el puntero del raton al 
lugar donde quieras colocar el 
‘objeto y pulsa con el botén 
derecho del ratén. 

Para soltar un objeto, recogelo 
de la figura de tu personaje o del 
inventario, mueve el cursor 
sobre tu personaje en el mapa 
tridimensional, y pulsa el botén 
izquierdo del ratén. El objeto se 
suelta donde esté tu personaje. 
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Nota especial 

Se puede utilizar el botén 
derecho del raton para pasar 
rapidamente un objeto del 
mapa al inventario de tu 
personaje. Si el puntero del 
raton tiene fa forma de un 
objeto, al pulsar el boton. 
derecho del raton el objeto se 
coloca en uno de los huecos 
del inventario de tu personaje. 
Si el puntero del raton tiene 
forma de flecha blanca (el 
puntero normal) y tu persona- 
je esta frente a un objeto, 
pulsando el bot6n derecho del 
ratén intentard recoger el 
objeto y colocarlo inmediata- 
mente en uno de los huecos 
del inventario de tu personaje, 
Si tu personaje no tiene hue- 


cos libres, este método no 
funeionara. 


Los NPC 


Para interactuar con un NPC 
(personaje controlado por el 
ordenador), coloca el puntero del 
raton sobre el icono del NPC en 
el mapa tridimensional. El 
puntero del ratén se transforma 
en un bocadillo de interaccion, 
Pulsa el botdn izquierdo del 
ratén para hablar con el NPC. 


Ventana de interaccién NPC 


[Palabra a 


imagen sane] | (subrayada) | 


Ventana de palabras clave 


Ventana de respuesta 
del personaje 


[Imagen de tu 


imagen de tai] 
1" personaje 


|_ personaj 


‘Area de texto de la 
palabra clave oculta 
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Hay tres ventanas relacionadas 
con el proceso de interaccion: 

1. La ventana de interaccion con 
el NPC muestra una imagen del 
NPC y el texto que esta diciendo. 
‘Todas las palabras clave del 
texto del NPC estan subrayadas, 
2, La ventana de respuesta de tu 
personaje, Esta ventana aparece 
después de seleccionar una 
palabra clave. La ventana de 
respuesta contiene una imagen 
con el rostro de tu personaje y 
una pregunta basada en la 
palabra clave escogida, 

Esta parte del proceso de 
Interaccién se ha anadido para 
dar la sensacién de que tiene 
Jugar una conyersacién entre tu 
personajey un NPC, Ademas, la 
pregunta suele ayudara 
comprender mejor la respuesta 
que da un NPCauna palabra 
clave. No todas las palabras clave 
tienen una respuesta asignada, 
asi que hay ocasiones después de 
escoger una palabra clave, en las 
que se muestra inmediatamente 
la respuesta del NPC. 

3, Esta es la ventana de palabras 
clave en ta que se muestra una 
imagen con el rostro de tu perso- 
naje con una lista de palabras 
clave y un area de texto donde 
escribir palabras clave secretas. 
Cuando aparece esta ventana, la 
palabra clave ADIOS termina la 
conversacion con el NPC. 
‘También puedes escribir ADIOS 
para finalizar la conversacion en 
cualquier momento. Ademas, en 


cualquier instante de la conver- 
sacion puedes pulsar la tecla 
Esc o pulsar el bot6n derecho 
del rat6n para dar por terminada 
la conversacion. 

Para seleccionar una palabra 
clave usando el raton, puedes 
hacer lo siguiente: 

1, Coloca el puntero del raton en 
la palabra clave subrayada en el 
texto del NPC mostrado en la 
ventana de interaccin del NPC, 
y pulsa el botén izquierdo, 

2, Coloca el ratén en cualquier 
punto de la pantalla, distinto de la 
palabra clave subrayada en el 
texto, y pulsa el botén izquierdo 
delratén. Esto muestra la 
ventana de palabras clave. Para 
seleccfonar una palabra clave de 
esta ventana, coloca el puntero 
del ratén en la palabra clave que 
desees y pulsa el botén izquierdo. 
En cualquier momento que lo 
desees, cancela la interaccién 
pulsando el botén derecho, o 
pulsando la tecla Ese. 


Palabras clave ocultas 
‘Adem de las palabras clave 
incluidas en el textode las 
conversaciones de un NPC, algunos 
NPC tienen palabras clave secretas. 
Esas palabras clave nunca 
aparecen en las conversaciones 
normales con un NPC. Las palabras 
clave ocultas se aprenden 
interactuando con otros NPC. 

Por ejemplo, al comienzo del 
Juego tu personaje interactia 
con un NPC llamado Kirill. Al 
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término de la conversacién con 
Kirill, te dira que busques a su 
sirviente para conseguir dinero. 
Cuando encuentres al sirviente 
de Kirill, deberas preguntarle 
por “dinero”. Haz esto 
escribiendo la palabra “dinero” 
en el area de texto de la ventana 
de palabras clave. 

‘Todas las palabras ocultas son 
palabras individuales, no una 
combinacién de palabras. Nunca 
debes adivinar una palabra 
seereta, sino simplemente 
recordar las palabras que apare- 
cen en una conversacién. Eso no 
quiere decir que las palabras 
secretas aparezcan siempre en 
una conversacién. Hay ocasio- 
nes en las que tendras que ser 
creativo para encontrar la fuente 
de una palabra clave secreta. Por 
ejemplo, puede haber ocasiones 
en las que en lugar de aprender 
una palabra secreta de otro NPC, 
tendras que encontrarla en las 
paginas de un libro, 

Las palabras ocultas juegan un 
papel muy especial en Veil of 
Darkness 

Nota especial 


Hay ciertas interaccionés de 
Tas que no €s posible salir 
hasta que se hayan desarro- 
lado por completo, Un ejem- 
plo es la primera interaccién. 
que tiene lugar al comienzo 
del juego entre tu personaje y 
Deirdre, 


Instrucciones de 


teclado 
Estas teclas sélo estan disponi- 
bles cuando no se utiliza el 
raton. 
El espacio intercambia el control 
entre movimiento del personaje 
por la pantalla y manipulacién 
de objetos en el inventario de tu 
personaje. Al pulsar espacio 
puedes mover el puntero con 
forma de flecha blanca por el 
inventario de la ventana del 
personaje. Las teclas de direc- 
cién del teclado numérico se 
usan entonces para mover ese 
puntero por los huecos del 
inventario y en la figura del 
personaje, Si pulsas Enter 
(Return o Intro) mientras el 
puntero esta sobre un objeto, 
cambiara la forma del puntero a 
la del objeto seleccionado, 
Puedes mover entonces ese 
objeto a un nuevo lugar. 
También, cuando el puntero 
toma la forma de un objeto, se 
muestra informacion 
relacionada con ese objeto en el 
Area de estado en la esquina 
inferior derecha de la pantalla 
del personaje (que s6lo puede 
verse si la pantalla del personaje 
se desplaza hacia la parte 
superior de la pantalla del 
ordenador). Para volver a 
controlar a tu personaje, pulsa 
de nuevo el espacio. 
Puedes colocar un objeto en la 
figura de tu personaje seleccio- 


#31E 


nando ese objeto, moviendo el 
Puntero sobre la figura de tu 

personaje y pulsando Enter, Al 
folocar un objeto enlasmanosde Para recoger un objeto del mapa, 


olvides pulsar espacio si deseas 
volver a controlar el movimiento 
de tu personaje por el mapa. 


tu personaje cambia la seleccion 
deaccion actual. personaje esta situado encima 
Para soltar un objeto, colocael del objeto. La tecla T tambien se 
puntero del ratén sobre el objeto puede utilizar mientras s¢ Juega 
a soltar y pulsa la tecla D. No con el raton, 


pulsa la tecla T mientras tu 


A continuacion encontraris un listaclo de los comandos de telado, ] 


Comandos de teclado 
Zeclado numérico Controles de movimiento del jugador 


~ (menos) Desplaza hacia arriba la pantalla del personaje 


+ (nas) Desplaza hacia abajo la pantalla del personaje 

Mays-Menos Mueve la pantalla del personaje hacia su posicion 
superior 

Mays-Més (0 5) Mueve la pantalla del personaje a su posteién 
inferior 


Otros comandos de teclado 


-activa/desactiva el sonido (ver nota debajo) 
-pausa 

-conversar con el NPC mas cercano 

-Coger los objetos que hay enfrente de tu personaje 
opciones de juego ‘grabar y cargar partidas) 
usar el objeto dela mano derecha 

usar el objeto de la mano izquierda 

lanzar el objeto de la mano derecha 

Janzar el objeto de la mano izquierda 

mostrar el mapa del valle (si esta disponible) 
‘mostrar el Automapa (si esta disponible) 


Ono 


Soe owe 
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imprimir un mapa de Ja pantalla Automapa 
mostrar la Profecia (si tu personaje la tiene) 
formacién de la version 

mostrar el tiempo 


MENUS DE OPCIONES DE DISCO Y JUEGO 
Contenidos del Mena Opciones de Disco 


NAR .. ‘aba la partida actual 
ers 
BORRAR borra una partida grabada e 
RENOMBRAR, cambia el nombre de una partida grabada 
JUEGO ...... va al Ment Opciones de Juego 


Contenido del Mena Opciones de Juego 


- ‘opciones del registro de conversaciones 
Memon: aie) Asean slaissce ampliacion 
TEXTOS . activa/desactiva el texto en la batallla 
COMENZAR comienza tna partida nueva 
ABANDONAR abandona la partida y vuelve al DOS 
FICHERO regresa al Ment Opciones de Disco 


Contenido del Mena Opciones de Copia 


‘activa el registro 
desactiva el registro 

‘saca el registro por la impresora 
envia el registro a un fichero en disco 
indica el nombre del fichero de disco 
regresa al Menti Opciones de Juego 


NOMBRE 
REGRESAR 
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Grabar y recuperar una partida 
Si estas jugando con Veil of 
Darkness desde un disco duro, 
las partidas se graban en el 
directorio SAVES. Si lo prefieres, 
puedes grabar tu partida en un 


directorio diferente, o en una 
unidad de disco diferente, 
Puedes grabar o recuperar la 
partida en cualquier momento. 
Si usas un ratén, pulsa sobre el 
icono del disco situado a la 
derecha de la barra de mensajes 
(0 pulsa la tecla 0). Esto hara 
aparecer el menti Opciones de 
Disco/Juego. Desde aqui puedes 
grabar o recuperar la partida, 
Hay ‘ilimitadas' posiciones para 
grabar, El tinico limite es la 
cantidad de espacio libre en tu 
disco duro 0 el mimero de 
disquetes que desees usar para 
almacenar partidas. 


Impresién de texto de un NPC 
Para poder revisar todos los 
encuentros y la interaccfén con 
los NPC, se ha introducido una 
opcién de impresién de texto. El 
texto puede imprimirse segin se 
desarrolla la partida o grabarlo 
en un fichero. Si eliges esta 
Jultima opeidn, puedes editarlo 
posteriormente usando un 
procesador de textos, ¢ impri- 
mirlo segin te convenga. Hay 
una opeién Impresora SI/NO en, 
la pantalla de Opciones de 
Copia. Si esta en la posicion SI, 
el programa imprime texto (si tu 
impresora esta configurada 


correctamente). Puedes activar 0 
desactivar esta opeién en cual- 
quier momento de la partida. 
Imprimir mapas 

Los tinicos mapas que se pue- 
den imprimir en Veil of 
Darkness son los laberintos. Un 
laberinto se puede imprimir 
cuando el icono del mapa del 
valle en la esquina superior 
derecha de la pantalla del perso- 
naje es reemplazado por el icono 
de Automapa. Sélo puedes 
imprimir un mapa desde la 
pantalla de automapa. Esta 
opcién puede ser de gran ayuda 
mientras exploras algunos de los 
laberintos mas complicados del 
fuego. 

Por favor, asegirate de que tu 
impresora esta conectada y lista 
para imprimir antes de intentar 
imprimir un mapa. Se puede 
imprimir un mapa desde la 
pantalla automapa pulsando la 
tecla Fl. 

Cuando se imprimen, los mapas 
no estan girados como el 
automapa que aparece en la 
partida. 


La opcién Ampliacién 
El juego incorpora una opcién 
denominada Ampliacién. Esta 
caracteristica te permite configu- 
rar el juego para que los objetos 
siempre aparezcan en su forma 
mas grande. Esta opeién facilita 
algunas partes del juego, pero 
su mayor utilidad es la de per- 
mitir que el jugador vea con 
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claridad los objetos mas peque- 
Ros cuando estan en el terreno. 


Contenedores 
Varios objetos en Vell of 
Darkness acttian como contene- 
dores, permitiendo colocar otros 
objetos en su interior, Algunos 
ejemplos de contenedores son 
bolsas y sacos. 
Para colocar un objeto en un 
contenedor, selecciona el objeto 
y colécalo en la parte superior 
del contenedor en el que quieres 
introducirlo, Esto se puede 
hacer si el contenedor esta en la 
mano de tu personaje o en uno 
de los huecos del inventario, 
Para ver los objetos que 
hay dentro de un contenedor, 
debes colocarlo en la mano 


izquierda de tu personaje, la 
mano de accin. En el Area de 
estado, en la parte inferior 
izquierda de la pantalla del 
personaje aparecera una imagen 
del contenedor y sus respectivos 
huecos de inventario, 

No todos los objetos se pueden 
introducir en un contenedor. Por 
ejemplo, el sentido comrin indica 
que no es posible colocar el gran 
rastrillo del granjero en una 
pequenia bolsa de piel. 

Si intentas poner un objeto en 
un contenedor mientras esta en 
¢l inventario de tu personaje 0 
en la figura de tu personaje, y el 
objeto es demasiado grande para 
caber en el contenedor, el objeto 
se Intercambia con el contene- 
dor. 


EL MAPA DEL VALLE 
a 


Usa el mapa del Valle para viajar 
de un punto a otro del valle. Al 
comienzo del juego, el tinico 
lugar que aparece en el mapa del 
Valle es el pueblo donde comien- 
za el juego. Puedes pulsar en el 
fcono del mapa del Valle en la 
esquina superior derecha de la 
pantalla del personaje o pulsar 
Fl para hacer que aparezca. 

Los nuevos lugares aparecen en 
el mapa cuando se interactiia 
con un NPC que habla acerca de 
otro lugar. Por ejemplo, después 
de que tu personaje recupere el 
martillo (la primera aventura del 


Juego) y se lo devuelva a Kirill, 
deberia volver a la taberna. 
Deberia iniciar la interaccion 
con los NPC que hay alli y ellos 
hablaran de un granjero llamado 
Boris ademas del lugar donde 
esta su granja, La siguiente 
ocasion en la que se haga apar 
cer el mapa del valle, aparecera 
la granja de Boris. 

Cuando se coloca el puntero del 
raton sobre un lugar del mapa 
del Valle, aparece el nombre de 
ese lugar. Puedes ir a ese lugar 
pulsando con el botén izquierdo 
del ratén. 


#35 % 


Nota especial 

Hay laberintos especiales en el 
Juego, como las catacumbas 
de debajo del pueblo y el 
laberinto de arbustos. Cuando. 
se entra en esos laberintos, el 
icono del mapa del Valle es 
reemplazado por el de 
‘Automapa, Es importante 
recordar por dénde entraste 
en el laberinto, Para abando- 
nar él laberinto, debes buscar 
y caminar hacia el punto de 
entrada del laberinto, Esto te 
Hevara de vuelta al mapa del 
Valle. 


LA PROFECIA 


A tu personaje se le dara La 
Profecia después de devolver el 
martillo al NPC llamado Kirill, 
Una vez que se le ha dado la 
profecia, aparecera un pequeno 
icono de Profecia en la esquina 
superior derecha de la pantalla 
del personaje. Cuando pulsas en 
el icono de Profecia o pulsas la 
tecla F2, aparecera una pantalla 
completa de la Profecia. Desde 
esta pantalla puedes pulsar el 
botén derecho del ratén o pulsar 
Ia tecla Ese para volver al juego. 
La Profecia dara algunas pistas 
sobre algunas de las cosas que 
debe hacer tu personaje para 
conseguir finalizar el juego. 
‘También indica el porcentaje de 
fuego que se ha completado. 


Cuando se completa una parte 
de la Profecia, la préxima vez 
que aparezea la pantalla de 
Profecia, una linea (0 lineas) 
brillaran con un rojo intenso y 
se fundiran en el pergamino. 
Esto indica que se ha comple- 
tado con éxito esa parte del 
juego. 

Por ejemplo, observa detenida- 
mente el pergamino la primera 
vex que aparezca (después de 
dar el martillo a Kirill). Veras 
que las primeras lineas, deseri- 
biendo el accidente de su avion, 
ya se han fundido. La linea 
Siguiente, la que describe como 
tu personaje ha encontrado el 
martillo, brilla y se funde en el 
pergamino. 


AUTOMAPA 


Durante ta aventura tu persona- 
Je debe atravesar varios laberin- 
tos. La funcién de Automapa 
deberia facilitar mucho el avance 
en estas zonas y hacer el juego 
menos confuso. 

Cuando se entra en un laberin- 
to, el icono del mapa del Valle se 
reemplaza por el icono de 
Automapa. Pulsa la tecla Fl, 0 
mueve el puntero del rat6n 
sobre el icono Automapa y pulsa 
con el botén izquierdo del raton 
para hacer que aparezca un 
mapa del laberinto en el que te 
encuentras actualmente. 

Una caracteristica especial de 
Veil of Darkness y que hace 
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mucho mis util la caracteristica 
de Automapa es Ia funcion 
imprimir mapa. Un mapa solo 
puede imprimirse desde la 
pantalla Automapa. 


————————_ 
Nota especial 


Por favor, asegarate de que tu 
impresora esta conectada y 
lista para imprimir antes de 
intentar imprimir un mapa. 
Para que la opeién de impre- 
sin funcione correctamente, 


Ja impresora debe estar confl- 
gurada para imprimir el juego | 
de caracteres IBM, Revisa las 


pies de que cam- 
Gera eon a castes "| 
de IBM, i 
Los mapas que se imprimen 
‘no estan girados de la misma 
forma que en la pantalla de 
Automapa. 
Es importante que recuerdes 
por donde entraste al laberin- 
, Para abandonar el laberin- 
to, debes encontrar y caminar 
hacia el punto de entrada del 
laberinto, Esto te levara de 


vuelta al mapa del Valle. 


COMBATE 
El combate en Veil of Darkness 
se realiza en “tiempo real”. Esto 
significa que todo sucede instan- 
taneamente sin interrupciones 
en el desarrollo del juego. Para 
golpear a una criatura, el icono 
de tu personaje en el mapa debe 
estar cercano y mirando a la 
criatura, Si golpeas con éxito a 
un criatura, se mostrara breve~ 
mente una pequefia mancha de 
sangre con un ntimero en el 
centro, Este ntimero representa 
la cantidad de dano que ha 
causado el golpe. 
Hay tres modos de combate para 
clegir, Antes del comienzo del 
Juego, se te pedira el modo de 
combate en el que deseas jugar. 


Nota especial 
Una vez elegido el modo de 
combate, no se puede cam- 
iar en ningin momento 
durante esa partida, Si deseas 
cambiar el modo de combate, 
deberds iniciar una nueva 
partida desde el principio, Hay 
‘varios combates al principio 
del juego. Si encuentras esos 
comibates demasiado faciles 
demasiado difieiles, es una 
buena idea comenzar de 
nuevo antes de avanzar mas. 
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Combate dificil 


En este modo de combate a tu 
Personaje no se le dan bonifica- 
ciones 0 modificadores, y tiene 
un numero reducido en puntos 
de golpe, Los jugadores de rol 
veteranos que disfruten del 
combate en los juegos de orde- 
nador, escogerain este modo, En 
el modo de combate dificil es 
tarea del jugador encontrar 
objetos, pociones y otros objetos 
que aumenten la efectividad de 
‘su personajes en el combate. 


Combate normal 
En este modo de combate a tu 
personaje se le otorgan bonifica- 
clones reducidas y modifieado- 
res de combate que le facilitaran 
Ja tarea de vencer a las eriaturas 
con las que se encontrara. 
‘También tendra mas puntos de 
golpe, lo que le permitira recibir 
mis dafio sin tener que curarse. 
Si te gusta el combate, pero 
quieres jugar con ventaja, el 
combate normal es una buena 
eleccién. Los encuentros son 
mis cortos y mas sencillos que 
los del modo dificil, 
Se pueden usar varios objetos 
para aumentar la efectividad de 
tu personaje y hacerlo incluso 
mas poderoso. 


Combate facil 
Este modo de combate es ideal 
para aquellos jugadores que 
disfruten mas con el aspecto de 


aventura del juego y no se 
Preocupen realmente por el 
combate. En el modo de combate 
facil tu personaje dispone de 
muchos puntos de golpe, ha- 
cléndole un hueso duro de roer. 
También dispone de grandes 
bonificaciones y modificadores 
que hacen el combate muy 
simple. 

Por supuesto, tu personaje atin 
debe enfrentarse a las criaturas 
con las que se encuentre, pero el 
combate facil hace que estos 
combates sean mas cortos y 
faiciles de vencer. 


Texto en combate 
El texto en combate esta activo 
Por defecto, Cuando se ataca a 
una criatura con un arma, en el 
area de mensajes aparece infor- 
macion relacionada a ese ata- 
que. Si no quieres que aparezca 
ese texto, puedes desactivarlo en 
cualquier momento de la partida 
desde el meni de opciones de 
juego. 


CARGA 


Tu personaje es fisicamente 
capay, de transportar solamente 
un peso determinado antes de 
empezar a fatigarse. Si esta 
fatigaclo, se movera y reacciona- 
ra més lentamente. 

Puede haber ocasiones en que 
desces llevar toda clase de 
objetos, pero no sera posible 
Porque el peso sera excesivo 
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para tu personaje. Escoge con 
cuidado qué objetos deseas que 
transporte tu personaje. 

El estado de carga de tu perso- 
naje esta representado por la 
mochila en la esquina superior 
izquierda de la pantalla del 
personaje (al lado de la cara del 
personaje). A medida que el 
personaje carga mas peso, esta 
mochila se va lenando mas y 
mas. Cuando el personaje esta 
completamente cargado, la 
mochila esta totalmente lena y 
rodeada por una linea roja 
brillante. 

St pulsas con el botén tzquierdo 
en el area donde se muestra la 
mochila, aparecera en el area de 
mensajes una representacion 
numérica del peso transportado 
por el personaje. 


OBJETOS 


Hay muchas clases de objetos 
diferentes que tu personaje puede 
encontrar y usar durante el 
transcurso del juego. Esos objetos 
van desde lleves, pociones y 
dinero de plata hasta algunos 
objetos magicos tinicos. Los 
‘objetos se pueden encontrar en el 
suelo, ocultos en cofres y sacos, a 
través de otros NPC 0 soltados por 
una criatura al morir, 

Para poder usarlos, los objetos 
deben colocarse en algin lugar 


personaje. Algunos objetos se 
visten, como los collares, pero la 
mayoria se colocan en las manos 
del personaje, Cuando un objeto 
‘se coloca en una de las manos 
del personaje, las acciones que se 
pueden realizar con ese objeto se 
muestran graficamente a la 
derecha 0 a la izquierda del icono 
usar. Estén situadas a la derecha 
de la representacién grafica de la 
carga. 
Hay algunos objetos que requie- 
Ten su uso eni lugares especifi- 
cos y combinaciones de objetos 
que deben usarse juntos, Si hay 
que usar un objeto en un lugar 
determinado, puede usarse en 
cualquier punto de ese lugar, 
Sélo tienes que colocar el objeto 
en la mano de tu personaje y 
pulsar en el {cono de utilizacion 
correcto, Un ejemplo de este tipo 
de objetos es el encendido de 
una lampara de aceite, Debes 
poner la lampara de aceite e1 
una mano, un objeto para ¢ 
cenderla en la otra o pulsar en el 
icono de utilizacién para el 
objeto que se va a usar para 
encender la lmpara. 


PUERTAS 


Durante esta aventura tu perso- 
naje atravesara muchas puertas. 
Algunas estan abiertas, y tu 

personaje sélo tiene que pasar a 


dela gran figura que representa _través de ellas. Otras estan 

tu personaje en la esquina infe- _cerradas y para poder abrirlas es 

rior izquierda de la pantalla del _necesaria una Mave especial. 
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‘Si una puerta esta cerrada, tu 
personaje podra atravesar la 
Puerta siempre y cuando la Ilave 
necesaria para abrir esa puerta 
esté en algin lugar del inventa- 
rio de tu personaje. La lave no 
tiene que estar en una de sus 


manos. 


Nota especial 
En el juego hay algunas 
Puertas que tienen solo un 
propésito decorativo y no 
tienen nada tras ellas. La 
primera vez que se intenta 
Atravesar una de esas puertas, 
aparece una ventana indican- 
do que no hay razon para 
atravesar esa puerta. 

Desde ese momento, stempre 
que se intente pasar a través: 
de una de esas puertas, apa- 
recera el siguiente mensaje en 
el Area de mensajes: "No hay 
nada importante detras de 
esta puerta”, 


Hay varios objetos que tu perso- 
naje puede utilizar como armas, 
Algunas de esas armas causan 
mas dans que otras. Ten en 
cuenta que algunas armas son 
muy efectivas contra algunas 
criaturas, pero ineficaces contra 
otras, 

Unas cuantas criaturas sdlo 
pueden ser heridas con un arma 
especial. Por ejemplo, los 
zombles solo pueden ser heridos 
con una espada de plata, asi que 
no te enfrentes a ellos hasta que 
no dispongas de una. 

Notaras que al usar un arma, el 
icono del area de utilizacion de 
Ja mano se pone gris. No se 
puede realizar otro ataque con el 
arma hasta que el icono recupe- 
re su color habitual. Algunas 
armas se pueden usar mas 
rapidamente que otras. Pero 
recuerda, algunas de las armas 
mis pequefias no hacen tanto 
dafio como las armas mas gran- 
des y pesadas. Ademias, si tu 
personaje esta muy cargado o 
fatigado, sus ataques se haran 
mas lentos. 


INTERACCION CON 
LOS NPC 
Uno de los aspectos mas impor- 
tantes de Veil of Darkness es el 


Proceso de interaccién con los 
muchos NPC (personajes contro- 
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lados por el ordenador). Es a 
través de este proceso como se 
aprenden muchos de los secre- 
tos € informacion relacionada 
con las aventuras del juego. 

Al poder interactuar con los 
diferentes NPC, el juego es un 
entoro rico en historias. 
Asegtirate de completar la bus- 
queda de todos los lugares del 
Juego y hablar con tantos NPC 
‘como puedas. 

Los NPC guardan el conocimien- 
to que necesitas para acabar con 
éxito el juego. 

Consulta la Informacion sobre el 
fuego en Jas anteriores paginas; 
alli encontraras una descripcién 
detallada de} sistema de 
interaccién con un NPC usando 
el ratn o el teclado. 


LA OPCION DE 
IMPRESION 


Se ha incorporado una opeién 
de impresién debido a la gran 
cantidad de interaccién existen- 
te en Veil of Darkness. Esta 
caracteristica permite imprimir 
todo el texto interactivo del 
Juego. Puedes imprimir el texto 
segiin juegas o grabarlo en un 
fichero para poder editarlo 0 
imprimirlo en cualquier momen- 
to. 

Consulta la seccién “Contenido 
del Menti Opciones de copia” 
para conocer las distintas opcio- 
nes. 


CRIATURAS DE LA 
NOCHE 


La siguiente seccién se incluye 
para ofrecer una descripcién 
general de las criaturas que tu 
personaje encontrar en Veil of 
Darkness. 
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Hada 


El hada es una 

criatura sobrena- 

tural que puede 

tomar muchas 

formas, pero la 
que mAs suele utilizar es la de 
una bella mujer. De esa guisa, 
atrae entre sus garras a los 
hombres desprevenidos. Una vez 
que la victima se acerca a esta 
entidad, se transforma en una 
banda giratoria distorsionada de 
luz sobrenatural, rodeando a su 
vielima y extrayendo su energia 
vital hasta que no queda nada 
més que polvo, 


Murciélago 
gigante 


Estas criaturas 
son una variedad 
del murciélago 
nocturno, Como todas las cosas 
del valle, han sido tocadas por el 
diabélico mal de Kain. Los 
mureiélagos gigantes son eriatu- 
ras inferiores y, por lo tanto, 
facilmente controlables por el 
senor de los vampiros. Por esta 
razon, Kairn suele utilizar a los 
murciélagos gigantes para 
realizar pequenas tareas, 

Como su maestro, el murciélago 
gigante es una criatura que caza 
en las horas de oscuridad. 


he, 
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Odian la luz y suelen tener su 
guarida en cavernas subterra- 
neas y catacumbas. 
Debido a que adoran el sabor de 
la sangre, atacan a menudo a 
cualquier criatura de sangre 
caliente que atraviese su cami- 
no. Aunque son muy rapidos y 
giles (haciéndolos muy dificiles 
de golpear), los murciélagos 
gigantes deben atacar en grupo 
para representar un verdadero 
peligro para un hombre adulto. 
espiritus de los 


hombres mortales 


que han sido llamados para 
servir los deseos de Kairn. Son 
dificiles de controlar por lo que 
son criaturas raras, pero extre- 
madamente poderosas. 

Se dice que el mero contacto con 
un fantasma envejece afios a un 
hombre. Probablemente hay 
medios de contrarrestar el toque 
de un fantasma, pero nadie esta 
seguro de si se puede matar 
realmente o devolver a la tumba 
a esas criaturas. 


Fantasmas 
(apariciones) 


Estos son los 
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Sombras 


Estas extranas 
criaturas son 
otras entidades 


sobrenaturales 
que se alimentan de los vivos. Se 
dice que el contacto de una 
sombra es como el hielo y que 
debilita el espiritu humano. No 
‘se conoce la existencia de mu- 
chas sombras, ya que se escon- 
den en las areas mas remotas 
del valle. Aunque nadie ha 
matado a una de esas entidades, 
se dice que aborrecen la luz del 
fuego. 


Esqueletos 


La carne humana 
es débil y fragil, 
asi que Kairn 
raramente utiliza 
sirvientes humanos. En lugar de 
ellos, el sefor de los vampiros 
usa su magia para animar los. 
huesos de los que ya han muer- 
to. 

Esos esqueletos animados no 
tienen ni tendran vida propia, 
asi que cumplen sin rechistar 
las érdenes de su maestro. 
Aunque son dificiles de matar, 
los lugarefos han destruido 
unos cuantos. Debido a que no 
tienen fuerza vital, un esqueleto 
debe ser reducido a trozos 
golpeandolo repetidamente con. 
un arma similar a una porra. 


Estatuas 


En el interior de 
las poderosas 
paredes del casti- 


lo de Nikolae, 
ahora fortaleza de Kairn, hay 
muchas estatuas de piedra 
maravillosas de mujeres guerre- 
ro, Las leyendas cuentan que 
esas estattias marchan a través 
del castillo para matar o capturar 
a aquellos que viven en el valle. 
Se cree que Kairn usa su magia 
negra para dar vida a esas 
estatuias, para poder castigar a 
aquellos que ofendan al sehor 
vampiro, Se piensa que esas 
estatuas estén hechas de granito 
y son casi imposibles de vencer 
con las armas normales de los 
mortales. 


Bichos de 
jardin 


Esas criaturas 
animadas con 
aspecio de arbusto son uno de 
los pocos horrores del valle de 
Jos que Kairn no es responsable. 
Se encuentran solo en las pare- 
des del laberinto de arbustos 
protegiendo la antigua mansién, 
Esto ha conducido a muchos a 
pensar que esos bichos de jardin 
son las creaciones de la familia 
(que se sabia practicaban la 
magia) que una vez vivié en la 
mansi6n. 
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Nadie sabe gran cosa acerca de 
estas criaturas excepto que sus 
espinas son venenosas, y que 
intentan matar cualquier cosa 
que camine por el laberinto de 
arbustos, El veneno de estos 
bichos de jardin se puede contra- 
trestar con una extrana hierba 


conocida como el cardo de carline, 


Mujeres 

vampiro 
El mordisco del 
vampiro suele 
traer la muerte, 
pero también puede recompen- 
‘sar con la vida eterna, A través 
de los tiempos, Kairn ha conde- 
nado a sus victimas a ser una 
parte de él, Estas mujeres se 
alimentan de sangre humana, 
pero a diferencia de Kairn, 
retienen una parte de su ante- 
rior humanidad. Esto, tal vez, 
hace que su existencia sea atin 
peor que la del senor vampiro. 
Aunque son vulnerables a los 
efectos del agua bendita, no 
temen al ajo como su maestro. 


Hombres 
lobo 


EI origen de los 
hombres lobo se 
pierde en la leyenda. Cuando 0 
dénde aparecié este monstruo es 
un completo misterio. Se cree 
que el hombre lobo es, a veces, 


un hombre o mujer miembro de 
Ja comunidad local. Por la noche, 
el hombre lobo se transforma en 
su forma bestial, dejando su 
hogar para cazar y matar. El valle 
se ha visto plagado por estas 
bestias desde hace siglos, y nadie 
ha sido capaz de encontrarlas 0 
matarlas. Se dice que si alguien 
se enfrenta a un hombre lobo en 
su forma humana o se le acusa 
de serlo, no puede resistir su 
transformacion en lobo. Y hasta 
que el que lo ha dicho no muera, 
no podra volver a su forma 
humana. 


Fuegos 
fatuos 


Los fuegos fatuos 
suclen encontrase 
en 4reas oscuras 0 
pantanosas como riberas de 
lagos, ciénagas y bosques. Se cree 
que son las almas atormentadas 
de seres diabélicos que se nega- 
ron a abandonar la tierra después 
de morir. Se alimentan de las. 
almas de los vivos. La tnica cosa 
que se conoce que temen estas 
criaturas es la madera magica de 
antiquisimo arbol rowan. 


Lobos 
salvajes 


Los lobos salvajes 
son timidos y 
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astutos. Permanecen alejados 
de las zonas mas pobladas, pero 
estan en los alrededores espe- 
rando a cualquier presa que 
puedan capturar. Ocasional- 
mente, algiin desprevenido 
habitante del pueblo se aventu- 
ra en solitario en el bosque o las 
colinas y es hecho pedazos por 
esas bestias salvajes. 


Zombies 
Los zombies son 
muertos que 
caminan, almas 
sin espiritu, 
condenados a 
vagar por la tierra durante toda 


Ja eternidad alimentandose de la 
carne de los vivos. Aquellos que 
osan desafiar a Kairn suelen 
verse condenados a esa existen- 
cia. Los zombies no pueden 
matarse con un arma normal de 
hierro o acero, pero parecen 
temer a la plata, El mordisco de 
un zombie es peligroso, ya que 
la herida se infecta y causa la 
muerte en cuestion de dias, Los 
que mueren de esta forma, 
vuelven a la vida como un 
zombie mas. Sin embargo, hay 
una planta conocida como 
motherwort que se dice cura las 
heridas causadas por el mordis- 
co de un zombie. 
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NOTAS DEL DISENADOR 


cil of Darkness es tinieo 

debido a que mezela 

elementos tanto de los 
Juegos de rol como de los juegos 
de aventuras. La Nexibilidad fue 
Ja clave para asegurar que el 
Jugador al que le gustase mas 
uno 0 ambos géneros, se sintiese 
comodo enseguida con Veil of 
Darkness. Al final se incluyeron 
todo tipo de caracteristicas, tales 
como los modos de combate, las 
opciones de ampliacion ¢ impre- 
sion, para permitir adaptar el 
juego a los gustos de cada 
Jugador, Espero que, sean cua- 
Jes sean los juegos a los que 
hayas jugaclo anteriormente, ya 
sean dle rol o de aventuras, 
disfrutes con Veil of Darkness, 


La parte fundamental en 

cualquier juego es el 

interface. Cuando com- 
Pras un juego y lo cargas en tu 
ordenador, quieres comenzar a 
Jugar inmediatamente, gno es 
asi? Lo sé porque yo lo hago. No 
ereo que ningtin jugador tenga 
que leer un manual largo y 


complejo antes de empezar a 
Jugar con un juego. Incontables 
Sugerencias y recomendaciones 
de numerosos aficionados (y 
muchos otros), nos han permiti- 
do ajustar el interface RTV 
(Vision en Tiempo Real) que 
controla Veil of Darkness. Espe- 
To que te permita pasar todo el 
rato jugando y no aprendiendo 
a jugar con el juego. El manual 
serviré para mejorar el juego, 
pero sélo tienen un papel suple- 
mentario. Me gustaria que 
cualquiera pudiese jugar con 
Veil of Darkness sin ni siquiera 
tener que leer una sola linea de 
este manual, 


na trampa que he inten- 
U tado evitar en lo posible 

es esa situaci6n en la que 
se sabe qué hacer pero no se 
‘sabe exactamente cémo hacerlo. 
En Veil of Darkness, si tienes un 
objeto que debe usarse en un 
area determinada, puedes usarlo 
en cualquier lugar de esa zona 
general. No hay que colocarse en 


HABE 


un punto concreto, en el mo- 
mento justo para que algo fun- 
cione. También hay ocasiones 
cuando el juego impide la reali- 
zacion de una accién o Ia utiliza- 
cién de un determinado objeto, 
como la pistola. Aunque puede 
climinar parte del realismo, se 
hace asi para evitar que se use 
algo que sea necesario mas 
tarde. Por supuesto, esto simpli- 
fica el juego, pero deseo evitar 
que el jugador se quede 
frustrado. 


‘omo disefador, siempre 
ee 

cualquier cosa que creo 
que esta bien (y que pueda 
conseguir). Con las posibilidades 
que offecen las méquinas de alto 
nivel disponibles hoy en dia, se 
pueden hacer muchas mas 
cosas de las que se podian hacer 
hace algunos anos. Mas impor- 
tante, y es algo que siempre 
tenemos en cuenta, nuestro 
objetivo es asegurarnos de que 
un fuego esta libre de errores y 
funciona de forma eficiente en 
una amplia variedad de maqui- 
nas. Ta, € incluso alguien que 
nunea antes haya jugado con un 
juego de ordenador, deberia 
poder instalar Vell of Darkness y 
comenzar a jugar sin ningdn 
problema. 


eniendo esto en cuenta, 

‘Veil of Darkness es un 

Juego muy complejo, pero 
no tanto como para que el pro- 
ducto final esté leno de errores, 
Por supuesto, esto también se 
debe a un estupendo equipo de 
pruebas. Podria parecer obvio, 
pero créeme, algunos juegos son 
tan complejos y grandes que ni 
siquiera todos los probadores del 
mundo, no importa lo buenos 
que sean, pueden encontrar 
todos los fallos, Sin embargo, es 
a estos téenicos a los que la 
gente suele culpar, cuando, de 
hecho, es el disefiador el respon- 
sable; un disenador debe tener 
todas las cosas en cuenta desde 
el principio, 

68 artistas han realizado 
I un trabajo maravilloso, y 

han creado algunas 
imagenes impresionantes para 
Veil of Darkness. Igualmente, los 
miisicos han hecho una banda 
sonora muy buena. Todo esto 
mejora mucho el juego, Solo 
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espero haber hecho un trabajo 
igual de bueno con la historia y 
el disefio. Cuando hayas termi- 
nado Veil of Darkness, es impor- 
tante que sientas que tu dinero 
ha sido bien gastado. 


inalmente, siempre he 
FPP sant neces 
decir esto, pero espero de 
verdad que Veil of Darkness 
ofrezea a todos y cada uno de los 
que jueguen con él mas que sélo 
unos buenos graificos y un buen 
sonido. Veil of Darkness es un 
Jucgo, y eso quiere decir que 
tiene que divertirte. Si todo lo 
que Veil of Darkness tiene para 
ofrecer es buenos grificos y 
sonido, lo que con seguridad 
hace, slo mantendra tu aten- 


cién durante unos momentos. 
PERO, si de verdad es un buen 
juego, entonces capturara y 
mantendra tu interés desde el 
principio hasta el final. Cuando 
Jo hayas acabado, diras, “Este 
era un juego divertido”. Y deseo 
que esperes a la préxima gran 
aventura de Event Horizon y 
SSI 


HAS 


SECCION DE REFERENCIA PARA IBM y 
COMPATIBLES 


VEIL OF DARKNESS 
AVISO: ESTE JUEGO REQUIERE CONFIGURACIONES DE 
HARDWARE Y SOFTWARE ESPECIFICAS PARA PODER FUNCIO- 
NAR ADECUADAMENTE, 


SI TIENES PROBLEMAS, POR FAVOR LEE LA SECCION DE RESO- 
LUCION DE PROBLEMAS DE ESTA TARJETA DE DATOS 


REQUISITOS 


Los requisitos de sistema minimos para este juego son: 
G40 Kb de RAM....... VGA 

DOS 8.3 ereseeseens.Un Disco Duro. 

Ademis de los requisitos basicos, tambien necesitaras 8,5 megabytes 
de espacio libre en el disco duro y al menos: 863.200 BYTES DE 
MEMORIA RAM LIBRE 


Nota: el tamaito del disco duro y la memoria total disponible del 
sistema no estén relacionados con In RAM libre. 

Para comprobar la cantidad de memoria RAM libre, escribir CHKDSK 
desde el directorio DOS. La memoria RAM libre se listaré como “BYTES 
LIBRES" en la tltima tinea de la pantalla CHKDSK. Compara la 
cantidad que aparece en pantalla con la cantidad de memoria que 
necesita el juego, lee las instrucciones que se dan en la seccién “Me- 
moria” de esta tarjeta de datos, 

Este juego puede no ser compatible con Stacker, Super Stor y otras 
utilidades similares. 


#49% 


INSTALACION DEL JUEGO 


‘Tu caja de juego debe contener 


Jo siguiente: cuatro discos de 
5,25" 0 tres discos de 3,5"; un 
manual y una guia de memoria. 
Los discos que vienen con el 
Juego estan en formato compri- 
mido, y hay que instalarlos 
antes de empezar a jugar. Te 
recomendamos que hagas una 
copia de seguridad antes de 
continuar, Puedes hacerla con 
el comando DISKCOPY, Consul- 
ta tu manual de DOS para mas 


informacion sobre DISKCOPY. 

1. Para instalar el juego coloca el 
Disco 1 en cualquier unidad 
de disco. Asegurate que esa 
unidad de disco sea la unidad 
de disco activa. Por ejemplo, 
para hacer que la unidad A 
sea la unidad de disco activa, 
escribe A: y pulsa Enter. 

2, Escribe INSTALL y pulsa 
Enter, 

3. Sigue todas las Indicaciones 
de pantalla, 


CONFIGURACION DEL JUEGO 


En este momento, puedes modi- 
ficar las siguientes caracteristi- 
cas de configuracion para tu 
ordenador, 


Seleccién de dispositivo de control: 
Elige el raton 0 el teclado. Si 
eliges el ratn, podras utilizar 
algunas teclas para poder combi- 
nar los dos métodos de control y 
conseguir una jugabilidad opti- 
ma, Sin embargo, si seleccionas 
teclado el raton estara inactivo, 


Seleccién de dispositivo de sonido: 
Selecciona el tipo de sonido de 


tu sistema. Las Selecciones 
validas son: Sound Blaster, 
Altavoz del PC, AdLib, Tandy, 
Roland 0 Sin sonido, 


Memoria: 
Si dispones de memoria expan- 
dida, selecciona cuanta memoria 
vas a utilizar con el jucgo. 


Intensidad de la paleta: 

Este valor ajusta el brillo del 
juego. Si la pantalla de Veil of 
Darkness es demasiado oscu- 
ra, puedes aumentar este 
mimero 
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COMENZANDO EL JUEGO 


1, Arranca tu ordenador normal- 
mente con el DOS 3.3 0 supe- 
rior. 

2. Asegurate de que el disco 
duro que contiene el juego es la 
unidad de disco activa, 


8. Ve del directorio actual al 
directorio del juego. Por ejemplo, 
para cambiar al directorio por 
defecto eseribe CD\VEIL y pulsa 
Enter, 

4. Escribe VEIL y pulsa Enter. 


JUGANDO 


Para la informacién completa 
acerca de “como jugar”, consulta 
el manual. 

Proteccién contra copia: para 
eontestar a la pregunta de 
Verifieacion, encuentra la pagina 
{ndieada en el manual y selec- 
elona los cinco rostros que 
‘aparecen en la parte superior de 
Ja pagina. 

Grabacién de partidas: si 
plensas grabar tus partidas en 
disquete, necesitas formatear un 
disco de partidas antes de jugar, 
Consulta tu manual del DOS 
para mds informacién acerca del 
formateo de discos. 

Impresién de notas: para que el 
texto y los mapas se impriman 
correctamente, tu impresora 
DEBE estar configurada para 
imprimir el juego de caracteres 
IBM completo. De otro modo, no 
conseguiras lineas para las 
paredes. Si ests utilizando una 
Impresora laser, tal vez necesites 
cambiar Ia fuente de pantalla 
actual. Consulta la documenta- 


ion de tu impresora para ver 
como hacer ésto, También, st 
estas Imprimiendo conversacto- 
nes en una impresora laser, tal 
ver tengas que pulsar el boton 
Form Feed para ver el final de Ia 
conyersacion (ya que puede que 
no haya llenado una pagina 
compieta en la memoria de ta 
impresora laser). 

Informacién adicional sobre 
Veil of Darknes: 
Eseribe SETUP desde el directo- 
rio VEIL para reconfigurar el 
Juego. 

Pulsando “I” aparecen las maldi- 
ciones o bendiciones que afectan 
a tu personaje. 

Pulsando *M” se activa 0 
desactiva la ampliacion de la 
vista de los objetos. 

El combate ha sido mejorado 
gracias a la incorporacion de un 
sistema de seguimiento de 
objetivos automatico. Si estas 
atacando pero no miras directa- 
mente a un enemigo, el ordena- 
dor gira tu cara directamente al 
enemigo. 


#OLE 


‘Ment de Opciones de Disco 


SALVAR . -graba la partida actual 

CARGAR ...... -recupera una partida grabada 

BORRAR -borra una partida grabada 
RENOMBRAR......,...cambia el nombre de una partida grabada 
JUEGO -va al Menti Opciones de Juego 


Contenido del Ment Opciones de Juego 


COPIA ..... opciones de copia de conversaciones 
AMPLIACION ........activa/desactiva el modo de ampliacién 
TEXTOS -activa/desactiva el texto en la batalla 
COMENZAR comienza una partida nueva 
ABANDONAR .....,...abandona la partida y vuelve al DOS 
DISCO ..,. -regresa al Mentt Opciones ce Disco 


Contenido del Men Opciones de Copia 


ssrseeeeatctiva copia 
desactiva copia 

aca copia por la impresor 

envia copia a un fichero en disco: 
indica el nombre del fichero de disco 
regresa al Menti Opciones de Juego 


FICHERO 
NOMBRE 
REGRESAR...,,.. 


ODE 


Feiees 


POR FAVOR LEE LA SIGUIENTE SECCION 
ANTES DE LLAMAR AL SOPORTE TECNICO 


Si tienes problemas, por favor 
consulta la seccién “Resolucién 
de problemas” antes de lamar al 
soporte (écnico. Disponemos de 
personal técnico especializado 
preparado para ayudarte con 
cualquier problema que pucdas 
encontrar con el juego. Si el 
problema es debido a la configu- 
racion del sistema te diran los 
requiisitos del fuego y las posi- 
bles soluciones. 

Debido a tos millones de combi- 
naciones hardware y software 
posibles con los PC de hoy en 
dis, tal vez tengas que consul- 
(ar con tu tienda de ordenado- 
es, fabricante o distribuidor 
‘de software para configurar de 
forma adecuada su producto 
para que funcione con nuestro 
Juego. Si es posible, mantente 
cerea de tu ordenador cuando 
Hlames. El agente del soporte: 


técnico necesitara informacion 

especifica sobre tu maquina y 

puede necesitar que accedas 0 

cambies algunos ficheros mien- 

tras estas hablando por teléfono. 

Sino puedes estar cerca del 

ordenador, asegurate de tener: 

* una lista con la configuracton 
hardware de tu ordenador 

* el contenido de los ficheros 
AUTOEXEGC,BAP y 
CONFIG.SYS 

© {oda Ia informacion que ap: 
ce después ejecutar los co- 
mandos CHIKDSK 0 MEM 

+ la configuracion actual de tu 
juego 

Nuestro numero de soporte 

léenico es 429 88 35. Puedes 

Hamar entre las 10 de la manana 

y las 2.de la tarde. 

NO SE DARAN TRUCOS ACER- 

CA DEL JUEGO EN ESTE NU- 

MERO. 


Gracias Especialmente a: Jeff 
Shohwell, John Kirk, Dale 
Palmer y Bill Dunn. 


SOLUCION DE PROBLEMAS 


Esta seccién te proporciona varios pasos sencillos pare resolver 


algunos problemas habituales. 


Este juego necesita 563.200 bytes de memoria libre para funcionar. 
Lee la pagina inicial de esta tarjeta de datos para ver cuanta memo 


HES 


TARJETAS DE SONIDO 


Si tienes algtin problema con tu 
tarjeta de sonido, intenta ejecu- 
tar el programa de diagnéstico 
que viene con tu tarjeta de 
sonido. El 80% de los proble- 
mas con tarjetas de sonido se 
deben a configuraciones err6- 
neas. 

Si se esta utilizando una tarjeta 
de sonido que no aparece en la 
etiqueta de la caja del juego, 0 se 
esta utilizando una tarjeta de 


sonido en modo de emulacion, 
los resultados pueden no ser 
optimos. Este Juego solo se ha 
probado en las tarjetas listadas. 
El rendimiento de las tarjetas de 
sonido también puede disminuir 
si no se dispone de la suficiente 
memoria libre. Comprobar los 
requisitos del juego para ver si 
se cumplen los requisitos de 
RAM minimos para poder jugar 
con todas las caracteristicas. 


CONFIGURACION DE RATON 
— 


Si el raton no funciona, asegtira- 
te de que has cargado el 
controlador. Windows y otros 
programas de este tipo tienen 
controladores de ratén incor- 
porados que no funcionan 
fuera de su entorno. La carga 
de un controlador de ratén 
puede ser tan sencilla como 
escribir MOUSE {y pulsar Enter) 
antes de comenzar a jugar. 


Debido a que el comando difiere 
de ratén a ratén, consulta la 
guia de usuario del raton. 

St cl raton funciona de forma 
irregular, puede ser debido a un 
conflicto de software o tal vez no 
sea completamente compatible 
con este juego, Comprueba con 
el fabricante del rat6n para ver si 
dispone de un controlador de 
ratén actualizado. 
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